BattlecrilJSer 3000AD - hezpiatna petita wersja na CD! 
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KWESTiOHARIUSZ W KAZDYm PUDEKKU 
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purasKii 



ligit, (iittqcE sptttanie. 
A ptem 200 milowa mir» ps zdradzüEkitli. iMich dngaeli. Im 



i tij rEilamy, In Granu Msft AuId daje Ci wi\mm tradüezy 
rdzn^eii pajazUDw. wliEzajaj: w In iiitomsi. siHrki, m d tocyh.l e i sapir 



jGdn e gn ! oajlEpsijc i miEdzp arndDwycli fltans&äw m die Svi stresiiiEG, He szpanersKie » 



to nie twEj praniei Jtstes ztoäziejem samosniDW praüjwm na zlEEenie 
Maüi i raisisz zwinge jep ssieeUdI na akcja priestaiEzg. 



FowDdBjiG) zamty gtDiv; wilDk z IdId itaka [akazuje ja* pas; arzez 
trzj rozne misisla. haue z odnientyiii sjslemeEi drij i Inkalapi punktaii 



DEzpisEiE \niim i slrzElaaiE da ladzi sjrawiaja., ze Qijawlaja sie gritnlagpi. 

Kinne ofiary. Im mafijni dsssdnIe wyiapc Ma od Eitbie iMjrpetnieiiia niniraliich 

W kizdp razie, jtsli nie in!erE5ii]e CIe wspartiata limuzjna skraiziaaa zadaa. Ale przy takiej ilnsci adrtnaliny, Harn jest zlrMnia.. 
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PC CD-ROM GRY Tim 




■]:'.::!■■ I-. :;v ;!>■;. | ■"■;■ -n du 
daftowo InterEEUfara g.-_v 
oraz kompulHräwa. k$.ia.- 
zeezkß! do käonmanta, ca^ki 
Morel nmieszsl'iv;-^': ■:>\i~.- 
ny Tiyglad bajla WKrsj= i:!a 
Windows 95 iEOS.ClLiiiii'Xi 

^ 9|11 69,99 



i>:-^l\ LllCin UOknC' 

I miastar Przelesi.il Sit« City 
2000 Ji.il> ledno i 50 nröH 
CVöiatzDnyth da pragramu 
' i I. Bj ■ irjeciwnlkflw W 

otrtartci razgrywce. Rusz 
■dn^^prawalub^rt::! Sc ^<: 
l>::cl£:epi!. ? f a 7 nracry t;«:*? 
wsiuc ivjInternHDiB. 



STREETS0FSIMCITYJ4fl,9S 



iVvs'ü' :ui i!-J rwwi'ch boh- 
dacti- 11 nwdfel * 3tajem- 
niüze {irciEalypy. 7 tqi^w." w 

g ■'. ti S'.-.-C t'yby- lusii ia.it t-L - 

tucla toröw. Super szybka i 
sKffifä'öwa rjraflka. otvriu- 
:i.!|<::ik::k-ah:^3df!(. 
T&trffibaprffizytf Start! 



"■■-;!-- v n -\\-r-\ ;.--iivv::r 

wycriwvfciiJ&ivnaSCü. 
DEtTHUCTlDH DERBY- wy- 

Sclgi oez rcgui osuru-ciri 
RAILYCHAMPIDtJSHJP-300 
■niU^a*l?nanhra]rJuRAG 
S CREAMER 2 - 6 ini^d/y 




f 49,99 



f 59,99 



:>•;■" ul.il ir .v.il kn:-ij ::.'- 

lycii. Jak:: wybrany z clity 

■li: ■ :;hi'jl :sk:;rjw. piMiny 

-lä^-onr.^i s^'iik. /;: iml- 

ioSi; rs; sftw-n gtatfclem. Ml- 

£ 3 n nifsja. alak za aLahern, 

I tylko refkiks i taieri! nvueCi; 

I urnlotVÄi £ statkow. SC ml- 

| sji. 1akia w sicsi d :-. G n 'aisrv 

IfiKLIGHT COHFLICT 99,99 

| E j . i -.'..■ 1 1 Jim, 
ICeasar II. 
Hamas olkfcght 
and Mag«, 
lu.s. Na^y 
Rghtara. 
■A-IOCuba!, 
hisalprilDrae: 
CyJjprStonn, 
■Creature SIkk&, 
Eanaivas. 
fe» Ulka Pif ball 
2:Cr*Ep Nlato 
Na n pfytach CD ROM zawiers 10 dtefca- 
nalych gist. Dohaczom polsfca instrakcja. 
MEGAPAK7 179,99 



SZUKASZ NOWOSCI? 

Przedzworl iub napisz (opröcz adresu podaj typ 
komputera), a za 3-5 dm otrzymasz (bezptatnie) 
kolorowy, 16 stronicowy, co tydzieri aktualizo- 
wany KATALOG OPROGRAMOWANIA. 

Do+qcz do prawie 

25 000 

zadowolonych 

klientöw firmy 

TimSoft. 

Ogtoszenie, ktöre czy 
tasz powstalo prawie 
dwa miesia.ce temu 
(taki je st cykl wydaw- 
niczy miesiecznika 
Gambler). 

Nasz katalog druko 
wanyjestcotydzieri... 



COMPUTER SOFTWARE [y ( 

SKLEP WYSYLKOWY 
PC 3,5" HD GRY PC CD-ROM EDUKCJA 




(0-94) 402-541 



Kazdy Klient otrzymuje 6-miesi?cznq 
PRENUMERATE naszej OFERTY 
wraz z KARTAMI RABATOWYMI. 




Na GplytacliCn-nriV, :.= .711: v 
6 znanych gier. Wlatastw- 
1 liLüv.a i iK."rukcja pti pülsku. 
lActuaSoccer, 

■CtaosOveVlDrte, 

'.:: i:in:lii: 
iF'anlasy General, 
tTerraWgva. 

MEGASIXPAK f39,9S 





f-Jf«.VS .vi- -.|) i,liry> ; i li.. 
Afc5JS9?ybS7a, F.'Hksl.ir-iv.vi 
na grallka bardzlej realis- 
tyczra. $i jrnienla|acydfi a»? 
perepeklyw. Do wtwni 10 
pKlasi, pomssaHtycli skj na 
'ü9S spc-sßbüw. Mozlh™&: 
ojry z kDterjBmJ, takze w siecl 
lubpr?G?inDii3ni. 



V IRTUA FI6HTER 2 14B.99 



■ Slari sla damanam - straäii- 
|kiBi1 ::i:ii.. ttöry ma na 
kIi anria przErazajaj- 
potwardw. Zaprowads 
Imijdy Terrcrü ■« kiiiIeioeI- k'.i 
Inseln na pcwlerzchrti. Zrlszcz 
l*Tflgür*. kttrzv' ^komle patrz^ 
Ina Twg bagactv-n. Gri w caf asci 
Ispolszczona. 

IDUNGEON KEEPER 139,99 



h+ajlepszy w riistoni PC zcs'.jw gior. f-Ja 11 phytacli CD Hü'-.i 
wwver^ 10 maiiycti ijtukiw. Dol^cTona pnls&se instrukäs. 
":v^i:li-: ul üiiJr II Xowiü/ua g:u <Jc-i;.-(,anafO¥/a. 
ISim 'L.iv 1'i>'""j an,-,« «r^.Tö ^fasro 

" iMüGhmvarrtDr 2 - waJfc/ Yoboiöw EKJ j rciitj''Ci 4 ) 
UöCkNn: Klaus -^ffJf 
iFJr oKen 3wond ■ gra przygcwJovya 
IJaßgecf AllJEtnce - strategi? 
HJW1A2 Abrarns Simulator czo^gu 
IRöturn tfl Zcrk 
(Atari 2ßOO Action Pack ■ hlty z msiego MAR! 

M EGAPAK8 f 99,95 



A-TRAIN 




iH ■ ,-■;! .I.--K i >:<\y\ syMiMini 
kolel. Kupu| wogorrj' l lokamo- 
tywy^ zajifoleiktul i urudwm 
slsii ki-ilH.::7.-.=|. Prrflnns geirv 
twüi j miiislii.äJ'it-SLrtii. kOryL 
rze-;, ■i-r.rr/i zz w>'sp l zawize 
wyprzfld:aij ka-nJtuuancJE;. 
Spraw by TWoje dilalinla 
doprowarJari' da Mwstanla 
imiwrium. 

~~ I 



S9,B9 




Glövjny kornpuic ü j|.- ji b üty 

Yiia|5krr#g| MHtekcnvfif lalein- 
nitzy viifUE. pLWüdi.^i; ■jü'ii.i 
-filne 7s--|i.-i7snifi dln fjJegn 
ä'wiata. $ ptinych ah^ji pozio- 
iTjSw. (laadzonycli w nknj'ch 
okrssMd, Wafcz z 8C' nJzflyml 
'.vr.'iqanii, udirajanyml vt Ar 
PTOCI DIOr n^DOZ.trLS'lOSCI 



TIME COMMANDO 59,99 



SIM ANT 



k.:>irv -vi:.' -' <:: akrj. I<h-I 

CRtATiaN ■ Syri'iLlüL.j küui: ;i 
envadow. Prorjram oparty rtal 
w,-nlkacf> badanla zycla I za-l 
rhn^nia mrrjwE* a. w nlm »JaJ- f 
ka za krdlowaj i mrcwlsköj 
obrona hordartnl wr-i>aöw r '.vni-| 
ksnie äo Sudzkicn domöw 
5-irac-Ji prlad ■'■■<. 
ü,vi..;i kiiijezvroi! 



■ r,H|:i.;i.;/M K<.s'-yriii;!-: 
I ivysc :ir.;7a. .,=^ dD 1fl| pory pi>- 
IviSlab. Wybieiasi: svjöj sa- 
|mmhdd Farmiily I i SnigaF;? tftj 

a oimm toraeri z 30 niesalsi- 
yrm auiami. komroiawanwii 

■ prai karnauler. Gra dfe 1 1ub- 2 
Iniayy na tym sami'm kampi.i- 
ItsRO lud A oraezyw sied 

HASTE 88,1 



STJCrlologiCIrdV rtMfOf SZar 

llefslwlE, niD'derstwaeri l naj- 
|r;arn ?.\s?yn\ q^NrL=.rh riKA 1 
lludzklai. Drarji fldi: uc-; v^^iO 
Ibai^zlef zagadkav^v l wstfzaj- 
Isalacy surzEdanerjo w mftc- 
Ima e^mpia-iv UimsO 
■CuiUs Cralg odkrywa przera- 
|zatacelajenirlceuri>yshj. 

iSHftG DRIA 2 99,9 

dMyzyjno-hanijllDtfja. i 

dzMis w zarrileEzctite] ppze- 
szkiscl, wleie n espodziane»; w 
C7.i=.in indm^: Tbüjcy, snigk. 
sLdDriii, ilp. Püclrt^na müL'ü 
Swlala. poctetawo*« tnlorma- 
cje o rni&Btäch, portadn i osa^ 
n|?rdftfi yräl&Z- 
nD.iüfiisü.-aiibgrynad^sh. 




IKUPIEC 



39,99 




/.■.'"■t.'i'i.vii ■■:■■■ ■■■ i.oi:'ivif.:j 
Ofv'Ni S=r: ^konstrukcjipaiacul 
z 1 685 r. Pcüna<l -30 postaei ? 

1685 99,991 



■ Walk.* p pansvjgnie na r» 
Ivriärzchnl Zluml po rmküamcf 
lwo|nle 2079 rakti. Przecwmi- 
Ikiem ocalslsi w porJTiemi^k 
Iriar^k Wyii raftOtHV S4 MUlaa- 
Icl, przysiosoLvaflL da nowycli 
Ircalldw. 30 wclq.qD reyen ir 5p 
IreTide/ffJwna grafllrs, n»oält- 
Iwö^grywsieCi, 



99,95 



Dvflf superfliy sfraitegiczne, i 
pak>:;ii. m pjy:ie CD-HOM. V.' I 
UFO 1 fism ßawodea, XCOMl 
lorgariacjl pw^lanej do wa^kll 
z fosna£ynn zagrozanlam zsl 
slroivy cüc^üti cyv^llijaci.. wl 
UFO 2 Obcy aEakujq z plubll 
occandw a ich bron jcse| 
ivykIcBfeJtaCzra. 

1/X-COH (UF02) 79,99| 

Cüff-Jiacr ; :lnu ,5rkl;;na pu- 1 
la;:.^' >:iul;;^urlyi3i WCa-hjSC.I 
P.rzerJ rob^ 3 rözr« gry l po-l 
nad 45 pozlomöw. Pel-I 
noekrairir/wa trfi|yini;r::77:i sc- . 
i:*itii:i shKlanina z perspekt-f 
ywy plerwszcl osobv. ;erecr-| 
;-:::■ :;■}<- :■::■• :v! 



ZDJdlll 
b*'difei dDclwlewa ffesois i 
'sieche: najwyzs;a -aftrsk^ 
ko : i]kij. nalszybsza.'kanjzciEJ l ra|- 
wifWäe holo diaiielskie. Ea- 
rz^iliai wm inleresern, ptzcsöi 

) Öllpfty !l> ■•«|iÜH .v P":mj 

Ce&öflll. Parnl^la| o maszy- 
" rqdl f.£EGzaeh. 

PARK 59 T 99 



HARD 



99,99 jQUAKE I 



Gambler 2/98 

GRAM1ES1ACA 
ocena: 98% 

149,99 



7 DMI 7 NOCY 

Sra przvüodowa po polsku cla durusiy-yi. 

ARMIE I! 

A mls e kornanntosa Amle^io. 

BATTLE ISLE 



3S.90 



Uia 

CRAZYCARSII 39.90 

pollclantaml. 

EKSPE-RYHEHT PELFIH 54.90 

■:,ia prTy-norrwapopolsltll. 

FLIFEH 99.W 

Wszy^kiK clbmcn?/ P'fierä*. BsIuJfiw. 

FRAHKEKSTEIN 

Pfzy^odawa.SzalDnybaron FrankansEaln 

FRANKO 44.90 

Wslki ultane. 

FRONT LIMES S9.90 

SSratecla'wtenna 

HAROLPS MISSION 49.90 

■ ;| : ttmn \-.-:r\ >'■;<■■. h'rüür-A:^ 1 
HIGH SEAS TFUDER 59.! 

Strarai: :f srndr j-'.viHnzffy harde morsk . 
INTERN. SOCCER 29,! 

Pifta nihlna 3 ulrti^n, dane n 7a7VEdnikso 
ISHÄR III 49,9Q 

! ; I'H 7-i: l-.iv. '.- in- -:ra i:r i J i-.'.. -aindki magia. 
JAZZ JACKRABBIT 39.90 

r; -? <r: nnhi :. m tiiacfomwwa, 

JAZZ JACKHALlBIT M 39,90 

R.vs:-n i:T-..™dy krölika 

KAJKO I KOKQSZ 43.90 

Frz^godtiv/ka na podslawis kamiksn. Dni::.^ /iiiri-nv;! 



1 pi-vlv uO-ROM z b«z- 
:L-L... . !J| ..■l.-. i :i ;.'. 
leii uii.'uia.irnjHV {k> nauki 

;!.--1;m ;i i:.'al:;ke:ja =r::yra*- 
mj/aMrieraj^'SiiiCL-iv.t.flii 

i.:;..- .■ . Td ;d::-j^:üi 
scankan^iwKJED. 




KUPJEC 

G ;a dCCyzyjnD' liandlowa . 

LAZARUS 

LORDS OF THE REALM 

Srednkiwienzna strategla. 

MEC ABLAST 

's"-. lopiC7na, 
MEGALOMAHIA 
POLAHIE 
RDBBO 

Doskorulag 

SINK OR SWIM 

Ooükünala gra IcgfcznD-zracznaädawä 

SKAUT KWATERUASTER 

tLATEISiAM 

S0LTY8 

DaSkanarta gra przygadwa po pofelai . 

SUICIDE SPEED 

THE GAMES -OLIMP1AOA 

Synulatar ätl dyscj'plln spoitovt'ych. 

TVRIAN 

Ki-E.TilEina 5upar sirzalafilna. 



3&.90 



35.90 
54.00 
09.90 



ürä üeL^yji-ii-hariLl-j* 1 .:! 'Jsu- 
dzufia w zamleEic^k;; ftn-aKi- 
üc\, Vt\t:i niesiyadziaiwk w cza- 
i\t pddrdZy: zadjcy. srrioK, 
s2iinn, llp. Podr^czna mapa 
iv.-iat-a. pos-älawiKÄB mrofmacje 
o ntiastacb, portaeb l osadaeh. 
&ogaUi opiawa drallczna, zapls 

■Üilili. >.-iV !p:.m;-.sK. 

KUPIEC (Windows) 3 



Rurac 




■"- 1 = . | i;v>.'V'. l-v.-j rv ■. .i ■ i::::ii ■/ ., 

K n>zPudowanych, 

"(■skr "ilynh äsanertl,. 
>.f-,«n.-lit ■;*■*■-. ■>■ a- ii-.r-n 

:-.:'^!:h-3,'ft-nh iytujcjl. 

nxliaiü bröfil, 
Ifywa, SSe-kdlorawa grafika. 

i .-.■■■■ ii-i. ■L'wiji-i- 



MJ&UUI0 




LAZARUS (DOS) 29,90 



" wtÄüfcivü-.idibnt 
M'nxwinychicilvirki^ 

n'A'a.ZKkührMayiHibi, 

i-.n-l:-,'«:--. ■■;'■ 

* ^DJudkurnpkinK. 
dnjqK tff kl p^bi abraui. 




SLATERMAN(DOS) 39,90 



Jylkn ii nir- prr.. ?a < u dj c curoP/tr^t Prof. 
Pacfc otrzymasz w kompl BCl&mulön isdl al i ig 
sluehawki z mlkroJcnEm i regulacjq 
n-r-sn n =1 r i .; o v;artoäcl 45 iJ), 

EuroPfr&V ProPack 379,90 

IHTEHAKmVHY KURS JEZVKii 



»,w 



DVKTAHDO 96.90 

Pnadukt raku 199GJ 1 1 (PC Kuilar) 

EHCVKLOPEDIA KQ$MQS>J 99.00 

H.i!'iR-;r'-3lna er^kJagedis kosniKU zavi'iEra^ca 
■.vieüzcgcdi^l t c!; st i-ny a3tr«ionri. 

EHCVKLOPEDIA Przyrody 1 69.95 

JAKTODZIALA 169,95 

LITERAT 9 

MjiL.nicLiüliiu ■uiiipjiidiurn wlcdfy z zakrasu 
lilHra-i.in/ipnrkjmlKEuml, 

MOJE PI ER WS ZE ABC SB.90 



ni:iro rCTS'I '.vaiy pak et 
rewiijrapjcj 1 liry niazalecM? 
:^SSui: diu pLLi/i^ki.iihJvuli. 
Sred rnozaawa n s ; ■.vvinyi.-r, i 

zwi'f^yisFWiirycn nra? cn<1a1- 
■.f-vo .ilj'ii. ^ktLjajniwideo. 
bogaty materlaJjezyktwy 
I iiiari'jyktaefeJdii'ii'ina 
apIikaciamuKinxidialfia 
r ;w owIhh! 

nagrania dialogöw. scefieä 
rorfesjcwyehjllniji 
öHBjaiicJawyMiiiei skSecr- 
Mäilidoskfli'iaiLi^it.r!-..,' 




EuraPlus+Pmr. Pack 



Tyfki> j nas prayakupia 

ul-.'Vna:;/ n •:: i ; ssi« i-n I liü n/iH: Im- y-icliavt-i ■ 

rnurrlnr^n :e.qüir]^ s-hj-nosr- . r« ■/..■: rtfi^et4*Tlh. 

luroPlus* ProPMk 399,90 

IHTERAKnWNY KURS JEZYKA WrEMIECJtlEGO 




zawiena floixw hassi i joi^c 
12dODO iaiacan l inuilhvuHLli: 
ixi^uchu. Doaaikowo jrama- 
lyka. yr^t"ivi<A 1 »dyiOrami i 
maz\\v/uit rDzbu.davr/. 

anglBlsku-polsko-angielskt i 89,00 

■■'. ;-■■ •■ 7 ~ : ~r~ ~~~ 

{sbtfslawDwym) poziumem 
kursii j^zyka nlerrtieckiego w 
äTMtrwIsÜu EuroPlusf (na- 

ska). Prograir.y zav.'ie r.iu iy - 
a^cn c'wäc^nrf. Ilustnjvßne saj 
zcijfl c;ami isLEnkami VJldsci. 

EURQP/iu-t Sproikkurs Deutsch 



üia t /;.■.?:>::. .7-.; :il.i :::n:ar,i> 
nych p^i;;i.ciEin hiimoru 
Zabanna grafika, Etarannie 
yknnana muzykai. >:!: 
zagadek I [wy<]('in- Fainsk'i:.-- 
hawa na wie-ki pvidsn. 
Program otrzymflJ. ZtOTY 
UVSK - nagrorif rnles»eczn ta 
SWUTClEFt 



SKAUT KWATEBMASTEB 44,90 [ 



:i7 ■;;.) j-.olGKapra 
na na kornputery IBM PO. 
Nl^amowlta pixlröz de prze- 
pehnlonego oogtosannl nieLe- 
lainel walkl i pulsuja.cego 
pote-zna. niagka ivfätö. [Kzorj- 
kdiv. Perfekcy(na oprawa 
gnllczna, slerowaiii" sosyiid- 
gßlnymlposlaciafni. 

POLANIE 



G;S iülCzi|Cl[ äfl Ü J-- --.'. 

iair^j L'rL^iy v^äcyJöw Sanlu- 
ihadowch, vfldzianych z Ic-Iu 

plaka, C^BkSila CIe TiDMfroTO 
ii:T=>r5\vo:iyna 1S[prach. 
T,ra dla 1 h.h ? aw;zy 
Supsigrafika, dum Eynamzm 
:iry h^b: jöIi: e w lrytoil) 
!naczna5f>zfjllzeiiiaträsy 

SUiCIOE SPEED (DOS) 




WORD THANSLATDH 243,99 

nWWW. \w\\,.\i\\w-vj m:iF k-flumacr. Tkimaczy 

'j\v:\ täv icks-ly. HüKieE zawlera; 

SiovmK ■'JsmiKko-P'nJsko-Niem.-inwilO |-?sKf 

FiP.7,1.^ rVi-iiK- , f :n ■F-:i!=,kn-AnO. - 15CBBB Hasel 
-AnjfielsAI SJcwnlksjTiDnimöw 
- Kllkanas'cü unnych stov.nliiii'rt nü/odo^ych 

Na phyda CD ROM j a.wlc.-;a takza raarana 
wymott'eokikjU 
20 000 hasel. 




SaRicichüdawB, p-üiit^'c 
firyuiiie niapi 1 FDLSXI, 
MIEC, EUROfV. WySZUkü|t; 
nkiasta, ultra Oral Optymalnc 
pri^Czflnia. Zaw>3ra 55 
[raaJSCdmSC. 70 dokladn 
250 przfljaiddwych planum 
rnaj&r SOduiuir .'jxvdifcii 

PROSTE DROGI 




'.■'uHIt:3 n.raencykkipedla pfl 
polsku (Qpflrnus-PaEcal). Od 
pranisJorii &\ wspäczesrw^l, 
od Aine^ykl l Afiykl da Lurojiy, 

lym =u ski. Puikil l'OOi uSrli .. 
30 rilrrräw, tju afli;rac|l 1 1ß* 
dlwitiku, Program 
lalefiany pmi MEN dla n^i 

idstarivowyührSr&ünich. 

HISTORIA SWIATA 169 




Termin wysytki 3-14 dni. 
Wi^kszosc paczek 
wysykmy w ciagu 

24 godzinü! 



PC 3,5" HD EDUKACJA 




Pon.-Pt.od8'"do18" 
Sobota1CTdo14" 



(0-94) 402-541 



lub przyälij zamöwienie na adres: 
75-01B Koszalin 1 skr. ooczt. 211 



AMIGA 



COMMODORE C-64 



HRZDA.C 




39.90 


EDUKACJA 




59.90 


QEOORAFIA 




33.90 


HISTORIA 




39.» 


HTPER SLOWHIK 




49.90 


Dia 'ii!\m:tna. Sbawnlk sng.-pBJ. ao! 


anq 


T'umacTV 


syyrazy i 7dania. 






JEZYK ANGIEL5KI 




39.» 


JEZYK HIEMIECKJ 




39,90 


KURS PRAWA JAZDV 




44.90 


Testy .1r7ygoLnv.ujja.oa du sfliaminu 


a praitfa jazity 






, MATEMATYKA Kl. VII-VIH 




30.80 


M ÄTHAN IA 




39.90 


lOftTOKUNlA 




39.» 



|PITAOORA0 3 WJN 

r.iL-.-ka licüülik=. 1-2 
1 PIT4GÖR AS 4 WIN V ZES W 69.90 

IWalamatykallceinnW. 5-4 I 

■ PITAGOHASSWIN J 

I Ma.nrriilyk» lineum cir^a n:. fa itialury. 






WORD TRANSLATOR 
J diu Windows 3.111 Windows 95 

I rfeivvyib rtubudamnY ikwnit-liuraa. TlumdCiy stwfl I 
I eau -Irhsf)'. Düil^pny w <.iku uBisjarii: 
1 :. - ■^iHmk-ihc-Ppkic-NicniiD-*, 

IDJlygfcyhnid 144, W 

I tf'AngJEbka-pDlstD-togälski 

lSDlrö h*el IHM 

l^fWIta-rigdwiiarmEni JW,M 



iPrcigrs-i Llu jczniäw 5ZkQl| 
|podst. äredniLh.Zä'wiära: 
'PoiJr^KrHichBmcraiif apl- 
sulqcy pfldst. dnahy chem i. 
" Uklad okresaw plenwlast- 
Y-UV' .';l'-jlllCJnjych. 
'KlLfcsdzlßs^tzsflaii otöJn/m 
ü'.L?jriiLLiüdnoSci. 
•TBEty-italugDaikrcsuChcnii' | 

■ABC Chemii 




ICHMIA 




wa, oparta na wschodntcr, 
sztukach walk. Zn Start 
näjrepszyrn z ullcznych 
wajnwniköw japgitii, Chin, 
Tajlansii. USA. I Angin. 
V','nir.7i7*nTannapa:5r,Tn! 



AE49D01MBRAM 

im do am mr mm 

— üumai 

ABC CHEMII 

DEUTSCH TESTER 

ENCLISH TESTER 

GEOGKAFIA 

HISTiJRIA 

DRTDTRI6 

PIWCOTASI(Wasy.V-VIII) 

PITABORflS 3 l'klaay l" Mceum 



STREET FIGHTER 19,99 



"■ i . ■ ..■ 

przBtiwkO 14-Lu wrO£{i R35ta- 

praflcIwriM/n na 5 !G- 

[55h- Unikal zderMft i prM- 

Mkodtimi. omijaj pnhcyjna pä- 

IrolB, -wlblBf / F"* vi^nikn.vi kij 

•»was: i raoupww! lun- 

na modEmlzafle sivego 

mtflorü. 



ROAP RASH 29,90 



.; .-: f|i:-r.".".- ,"•.< h;m:: ::v,-i :';-:j 
dlüfia w zanLiamihiHJ ar/nS ■ 10- 
1 :-::pHi3.' artflk .v 
CfKiH pgdrQ/y: zWIcy, 5™*. 
SHorm, Itjp PoH 'frr.rn.i Ti:ro 
SvJlata pidslawfjwe Infanna" 
cja nlaslach, pflrtBch i wsa- 
dach. Elogata oprawa nra-ii:.--- 
na, zapls slanu grv na tfysfc, 

29,90 



Icdiiiucvinycfi Dia sac> podsi. 
lörai plcrwsiych Klas söary 
I äredn. Tny dnäkönälc puzyc|6: 
I ORT0RTI5 - gra artagnalic'ria, 
'CtO'jHi'.M/» - -Isr-.r. :■-.-. 

IHiSTCBrA- KiiMaset testäw, 

I bagäla ufirawa graf Iczna 

IEDUKACJA 59,90 



r-'rr;|\=T.':ifn[uJHwiElEzaäa[iw 
Ikilkg warajaxäi, lacznlE ukckl 
IzsOt Zstfawa puda.na w atrak- 
Ic^JnEl fomiig [rystinkl, wyknJ- 

Iwynil wsItazMannL DcHtatlHk- 
Irto: symulacft egjaminu 
li;-i!!i,iu J'/ ■■■.: -viir.»;-! 1 1 
dziHiini^Bküc^ni 

iMatematyka kl. VII-VIH 





33EHEEXI 

ARHIE 

ARME II 

ASTRAL 

BARBAMAH 

CLASSIC BOARD EAMES 

DOMAK-GRZECHY 

DREENSHAR - DZIELO MASCW 

FOREST DUMB FOREVER 

FRANKO 

INDIANA JONES 

INTERCALAHIS 

INTERNATIDNAL SOCCER 

KAJHD I K0KDS2 



Tr.: : ,' -::;-.--.::ij;... rv ';|a;i:.>; 
|:i.:.'iiv-|ni..^ grarlla z Jiau^ 
trudclBj, [Ktlsiiel urljgialii 
Zcslat/ wib zinLegrawarc ze 
snba. Ca pwwad na wspane 
Llu .vuyslkicn IfiEck glei 
prMjadzenEe dziennlczka gra- 
czb. zawerajawgo inpafeloM 
i prsHi nlH^c Wady. 

IORTOMANIA 39,90 



LAZARUS 

LEGION - Howbsc 1 MB 

UGA POLSKA MANAGER (Aialon) 

MIASTO SMIERGI 

MR. TOMATO 

OLIHPIADA '90 

PISBALL HAZARD 

RAJD PRZEZ PDLSKE 

RICK DflNGERDÜE 

RICK DAHGERDUS II 

MMR 

STREET 

STUNT GAR BASER 

SKAUT KWATERMASTEK 

SIACHISTA 

W FOTRZASKU 

ZESTAIN GIER 1 [4 dvsklll 
HiVfi-i'l-HI^' 

BYCEIZE MROKU 

ISHAR III 

LESION - (2MB CHIP RAM) 

MISTDZ POLSKI 

WACHS Nie DETf CTNE 35,89 

WHIZZ 20,90 

J:l.M:l,Wl»4m.l'.'.=NM 
SB 29.3C 

AKITEKST PRO GOLD 14,3: 

ASTSTENT PRO 29,40 

DIEI BOOSTER 29,90 

OPERA (A500+, 600, 1200) 19,90 



Gra przynrdOh'jH :l;a v;bL'üi.:L 
iv,!:hpi:,::.Mi: jnihumaru. 

ontBs 

w/.:m.inn mnrv'j. Pragra;r. 

olrzyrai) ZLOTY 3YSK - 

i^^jiMjrMlf mlesJ^cziilki SwiA! 

J9.9U IES| ■Bei ER. 

«,90 

39 ISkaut Kwatermaster 29,90 

A2,90"^ 




grä prr/gnfl<ji , i n , 
plBt rcöbudcwar^di, 
*.-*..• i;!v:HSHfMra. 
üonipliWw.'is. ?,=ir. :t * ■■: 
ir\i;ie -.'iji '^ ■.lil.-.ljH iMCifll. 
i-ii|f:;!..,Mi:J.:-i : .':;'i|: .l.vir.k^.v 
iy^; y:i.l|k;|,r(!il!>5:>i:'ii!!. 
r -:f :.:rier -i .- 1: ■■. . -;k r ', i !■. 
•vii :.!:,; ;k:r,vc Enima^a. 



LAZARUS 



29,90 



JAK ZAMAWIAC 

Zapraszamy do zakupöw wysytkowych w naszej firmie. Z nasza, pomoc^ mog^ 
Parlstwo wygodnis, bez pospiechu i co rsajwainlejsze, nie ruszajac sie z domu 
zakupKSflry i programy komputerowe. 



■ Nie trzeba ptacic z göry. Za przesytke zaptaclsz listonoszowi przy odbiorze 
zamöwionych programöw, 

■ Waszych dotychczasowych kllentflw prosimy o podawanie numeru klienta. 

ZAMÖWIEMIA TELEFONiCZNE 

(0-94) 402-541 

OD PONIEDZIAtKU DO PI^TKU 
W GODZINACH Od 8" do 18* 

SOBOTAod 10»do14 M 

Siciegely - Kupon zamdwienia 

ZAMÖWIEN1A POCZTOWE 

Wytnij kupor. wpisz: tytuty, ceny zamawianych programdw, swbj attres, nakle| na 

kartke pocztowi i wyslij na nasz adres: 

TimSoft 

skr. poczt. 211 

75-016 Koszalin 1 



I Ceny w ztotyoh, zawieraja VAT, gwarantawane do 1.05.99. Termin realizacji 3-14 dni 



12IiI2±LjaRBBl 

CHEMIA 7-9S 

Teil. 21 .eviür^'.' 7 ?f.krE.i; T!Oi.-.lu SEkoti' pna- 
slawoviB 1 1 jifiirivsivnh Sdass!köl fiwdnlcfi. 

7.06 

Test, ib lesnasßrt z zakresb iiatiiralu sznoly poo- 
slawowsij I pwr'ft-s^ych klasfizkül ^rtünltn. 
HISTORIA 7.00 

lt»nai&rir z zakfcau rnatcrialu szktHy pmff- 
I i pMnvs^iTri Wa& sahöl srednich. 
je;zvk angielski 7.55 

J::L-yk .iiiciic ski -;li^ pocs: '/.'spoitiaga nmk$ 

Tjrayklady SLDStTL'jafiia tzüaüW. 
JE-ZYKNIEMtECKI 7.06 

Jczyk Riemi^ck , ku. r s podst. V^p-a-naga nauitf 
slow '., l: -,'yfclady ^DSUivariia ezasÖW, 
ORTOTRIS 7,9$ 

Gra uczaca ononr^ElL ws^lu TEfFlIS'a. 

H ARDTH ACK COMPOSER 8.» 

Profesionalny edytor muiv'C!:ny.TwrjrzF!nle wr^sriyt+i 
■ ■■■ii^.i-...Mi- -ji-i -»vi: ri-j[rt»jf:w 




CHWAT tylko 7,95 \ 



30 LUNATTACK 7.05 

CHWAT 7.05 

DRIP 7.95 

Agsnt Ddp atatowanji' pnuz siwoo' züicua 

fr^ iMt: ■iT.BnejIy , 

ETERHAL 7.95 

«•njiuiij Lx'iii t-jiti i'c:p!0i-i'iji;v.ana, byfaj fslwy- 

k? roM^. Suiwr Yjrflrika,v/igtaE3iH]l('iw. 

" (ka&^ta) 7.05 

Ein :[>li!1ü:10 iri^inQ^Ci&s'Ja. 

KLEMEM5 7.95 

Üoh.)^r .'.- 3ppym nlEfiezpifii^eri&t'.v ^wieclB raluJE 

i'.vvchä-s.'ji.dSßkomnal!!! 

KÖSC! & POKER 7.95 

Da e clnskrinslfr \}Pf rtla ; iaja rd/lsltiw. 

wers|£ catodyakowa 1^,90 

wersfä kasatD^a 7.95 

LATER 79S 

■A'v J ---'.vaiii na.'3Ljij Lu^ia : i;iuiny-;li lOCtlöw 
LAZARUS 7.95 

MIEOZE VALDGIRA II 7,95 

NiGHTBREE I KW*.,- J 7.95 

Nlezw^We roztsjdowa.n& gra przygddGi'ivrj- 

PtlFFVS SAOA (kaseta) 7 JS | 

Wleloetaiwwa gra zreüfloScfwa. 

7.95 | 

Gra lgBie2n&-a^Mftn4clows. 

ROO EO GAUE« (krLMta) 7.95 I 

Gra zrjCISlOS'SiOiVii ? k;:nk i:.;:ir-ii luilcri .■; D-jUlüyH I 

Zactwdu, 

SKATE WARS (kasfitä) 7.95 | 

Fantastvüzna gra SportcrÄa - radzal SM JlOZWl 
SLATERMAN 7.i 

: 'rnii/ k:x i.ij;i-na;i[;i.vii' ;■■■;-■::: kl.: n :. : ;i /:|iLl-i 3 1 
sdtodVr watete 7 rtielniria girworhaini 

TRIADA»3gry 

TIMTRJ5-jak TE:ris. .nSHiDO L-klu.du.iiic KiimJenl Vt$ I 



Li i ü i.«i ,::■■', j-J':i,v>:i-;- s;r;;-T ;s'X. ■ 
v.-a. DiKkonalü ai>iniowan>' r r 
cutyih rüimiarüw boha^r.| 
rrnTrJLLT.'.ana gralika, 
przeßrnloWw dg udnaleiienia il 
uzycla. Mn*s!w> ;agadkfl-r 
wych syluaEjL motwmoii na-| 
granlci EnaJlU ■:■>■ - lakZft V 
wensj i kasfftDnwBt. 




Gra decyzy|no-h.;nril.-ivi.; <■<?..=- 
dzonawzannier;cnr^ pr?sF,"ir- 
itä, wieiü nlesiHxIzlawk w 
C2ai* uodröJ?/: zböjcy, smokl 
Hkifffl, iip. Püdraczm rrapal 
äwiata, püdHtawüwfl iiLiOriTia-l 
de prr 

dach. 8ogata eprava Brafic2-| 
na„ za&is slanu grv na dysk. 
ICIßPiEC catoiiyskow/ 19,W \ 



kasetowy 



! 




':.'- .■V"-i :...:. iu-.w. ■' :'.l|'ii'.l| 
Eleniil badä fiapr^in ün:L> 
uana, bryla. rab-ryiüj mbaiöw.l 
■PrzarJ Inbq 27 sflktDf&ft' & rüz-[ 
nE( d)u:yüLk. : I röiriym SlopriFül 



rapramfeM 



i. ZÜlertj pdl 



ETERHAL 



dnnrre krysrtaly - kazdc &G ej(. I 
da.f ripws ^r =. SnpRr gralika, I 
■•viele etapjw, 



7,9S| 



Jia ic-irüWw z zaKrtau niateri- 1 

I ET/=kkla5 askrjl ä >: lI liiLl 



7,95| 



ilöi^rwroaahorTihgriife 



gCd Twy^h uniajalnDsci I magiil 
Izateii 1 UL.ralniBniB uteinitflla Od I 
f RiErrnaiTj' - KrwaviVC&& Z«nona. I 
PCieksriva Cubulu. rüzJiomfJnüäc I 
[scenEiüi, dosknnalfl wykraiünie I 
l(grarlfca, ajilmuri|B, wyäOkal 
jjjri'i« nnsr'l auhnnHwa gni|r>I 
llNFLRtON-. 



ACTIO« PLUS 6.7 33 

Ka'l-,:l/ pi/K;:iLUUJLn:y du Uüjprav/niuniu. t&z-i'yK; ' 
knn!xil-;i:!.^';-:a.-;ad 1 >.kij^ iBTyspiüSSüa Jfij piaof I 
Lto 20 razy (IL Barife) wlefe dofeftov^ych funk^ji. 

FINAL III 29-00 I 

Ka r liü; piüeziiaczor-y do J^ra.'-nleoig ^.^\\i^ I 
karrputflra ia &iacja dysköw • pfzysplasza |ej piac? | 
do 15 rar/ MI, GQ dpriaötpwydi funkejl. 
NN 5.25" DD pud. EO srf. 13.00 | 

Tiyrxlürkl ::i.v J i"niiWK. iJHLyk.* ^D si[. Nj&lHk BASF. 



NECZE VALDGIRA II 7,95 \ 



■Qn irijüLfloac.g'.vaHatilryflt^ 
ra wojeu ftwlazü*ivch I 
,!l'-jlk-.iv. li -: :,Lli.!ii:l ."i/viY-.vj; - 

. . *' uiiuszczonel cazl&, i» 
.kjaiiciLh gbtdkL>*i. Dcskon^Ej 
Igra3llä.plviir^anlrng;Jc. 
■Rcizauilawane puzlomy, patnell 



IHiE;i Kiinon zamowienia 

Nr Klienta (jesn posiadasz}: . . 

Nazwisko, Imie: 

ul./miejsc , 

Poczta: __- 



Komputer 



. □üPRCKI Q DM Q W5FFA 



Zaniöwn. in programy na PC za min. 65 zL. mam ßrawo 
zamüwic rlodatkaHD jednq i aonliuych, tanich giar: 
1 . KUPIEC |CD) 4- plyta CP DEMO 1 u 3.95 it 

1. LA2ARUS (DOS - 3.5" KD) J 9.EB H 

3. SUTEBMAH (DOS - 3,5" HD) D 9,95 rt 

4. KBSURZ UMYStDW CD-ROM Q 9,95 zt 



ZamdwUem jnia, 3 progTamy na C-64, mam pravra 
zamdwic dadatkowD, w pramaGyjaej cenie. gra: 
ETERNAL □ 2,9S rt 

Zamowl^m min, zprügramy na AMIGE, mamprawa 
zamöwli nad alkDwa, w prDmocyjnej cerile, grsi 
KDPIEC J 7,95 zl 



DOLICi KOSZTY WYSYLK1 (Oplata obEjmujB rJoöalkowo e-mies. prenumerate cie rtj' + kart; rab3tgwej)...7,Sffl zt 
Podpis zamawiajitceäo RAZEM DO ZAPLATY: I 

Li 



ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE 




Fait'cut. Mrcc7ny ppsm/ü-sr,/-*, : :n- ; ],' w i:;crym f.idicjni pazosiati przy 
zyau fue&ie mtezq c .^.vc-j.'wa.-.^. flfasz öotwter musi opuscic zacisze 
fodzsnnego sch'nr.!; ,*i>y z-yotyc utatef cftfo. 




KS!$*6 i Tchörz. Wrotimaga Ar?s,=:r!? ;y:iYc t <9r,i .v/sigpit sam 
K&zsmietz Kaczcr. NajmaoiiGjsza sl<ür>H j/.v >#■& iiivknt, psstefcws 
grafika. Diäfögi p.v.^ „ü.:ki f-'^k.i?, ■ ■ Ad;-.?-;.? O'ax'iüijrrg... KiT fo 
kofejn* grstks nis tyiko <fls mtfosrnkäw przygodöwek. 




'*■■■■ ■' ■■ ■ .■ .-,.■■■ ■.-....-■ 

kamputeröwyth wypvaijd? .<;■■<? ">ez:'. : ,-k.'e t r r~ - /GQüaR odstenia 
przeri Warnt fejr-iki sfjnfff.wwf w&'fy a<y, Ate* ß.\ ?#ykic tfoehq 1 
wymzdrza, a aas? speqfs/ny gosc. M/eczysfa*/ Q, w sttte/ym 
W/Wia&ie wyjäwia Jackoiv r,j?-:>. : : n-.^y.v/ka . 3 nawst frpctif wt$cej 
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Pecet ponad wszystko 



Na poczatku lat 90. PC byty tylko 
jednym z wielu typöw komputerow 
uzywanych przez graezy. Popularne byty 
maszynki 8-bitowe, wielktm powodzeniem 
ciesiyta si? Amiga, grywato siq na Atari ST 

Macintosh ach. Sposröd tych maszyn PC 
wyrözniat sie gtäwnie gabarytami - i cena, 
Moje pierwsze AT, kupione w 1991 r„ 
kosztowa-to bodaj ze 3 öwczesne pensje: 
12 min zt! 

Owczesny „blaszak" to 12-megaher- 
cowe AT z 1 MB RAM, dyskiem twardym 
40 MB i 14-calowym monitorem 
(niekonieeznie kolorowym) - i byta to 
konfiguraeja raezej z görnych stref stanöw 
s red n ich. Wtedy gry rzadko wykorzystywaty 
grafike VGA, dziafajaic w trybach EGA 
(640*480 w 16 kolorach), CGA (320"200 
w 4 kolorach) czy Hercules (640*400, 
czarno— bia-ty). Zrödtem dzwieku byt PC 
Speaker, ktörego pobrzekiwanie nie mogto 
sie röwnac choeby z doskonarym 
4-kanatowym ukiadem muzycznym 
Commodore'a 64. Na PC robito sie raezej 
powazniejsze produkcje: Strategie, RPG, 
symulatory. Gry akeji to byta przede 
wszystkim domena Amigi. 

Nie ma tu miejsca na przypominanie, 
jak zmieniaty sie i rozbudowywary PC. 
Rzucmy tylko kilka hasef: przecietna 
pamiec to kolejno 4, 8, 16, a ostatnio 

- 32 MB. Fojawily sie kolejne 3 generaeje 
procesoröw i wtasnie nadehodzi nastepna. 
Moc obliozeniowa wzrosra dztesia.tki razy, 
choe w gründe rzeczy nie sposöb 
poröwnywac przecietne Pentium 

z przecigtnym 80286. Pojawity sie karty 
dzwitjkowe, pocza.tkowo monofoniczne 
i 8-bitowe, z czasem 1 6-bitowe, 
stereofoniczne, wielokanatowe, z wtasna, 
pamiecia pröbek dzwieku i mozliwoscia. 
tworzenia efektöw typu Dolby, Karty 
graficzne zaezety wykorzystywac sprzetowe 
akceleratory grafiki 2D, pamiec wzrosta do 
2 (nierzadko 4) MB. Rewolucja ostatnich 
miesiecy to karty przyspieszaja.ee grafike 
3D, oparte na bardzo silnych procesorach 
i wykorzystujace 4 i wiecej MB RAM. 
Dyski twarde rozrosty sie do gigabajtow, 
pojawit sie tez potezny nosnik danych 

- CD-ROM (a ostatnio DVD-ROM). 
Monitorom przybyt cal (a nawet trzy) 
dtugosci przeka.tnej. Rozwinety sie techniki 
sieciowania, dzieki czemu dostepne staty 
sie rozgrywki dla wielu graezy - takze 
przez Internet, z ktörego zasoböw moga 
w petni korzystac tytko posiadaeze 
PC. 

Poczciwy „blaszak" sta-t sie 
pote^na, maszyna. do grania, z ktöra 



zadna röwnac sie nie moze. Osmiobitowce 
s^ juz historia,, Amiga po cichutku umar+a. 
Konsole trzymaja. sie dzielnie i trzymac 
bed^, ale z maszynek tanszyoh i lepszych 
staty sie tarisze i gorsze, przynajmniej pod 
wzgt^dem potenejatu. Zwyciestwo PC jeat 
jeszcze wyrazniejsze w Polsce, gdzie 
niemal nikt (potwierdzaja. to wyniki naszej 
ankiety) nie moze sobie pozwolic na 
jednoczesne posiadanie PC i kilku konsol, 
jak to bywa na Zachodzie. Warto przy tym 
zauwazyc, ze nekany trudnosciami polski 
rynek gier pecetowych jest i tak oaza. 
spokoju w poröwnaniu z rynkiem gier 
konsolowych, 

Jak powszechnie wiadomo, demokraeja 
jest w gruncie rzeczy dykatatura, wiekszosci 
nad mniejszosciami - mimo ze, zgodnie ze 
szczytnymi hastami, ma tym mniejszosciom 
prawa gwarantowac. Gambler jest 
instytueja. demokratyczna, w szczegölnym 
tego stowa znaezeniu. Otöz gtosujeeie na 
niego swoimi pieniedzmi. O ile tatwo jest 
isc raz na cztery lata do urny wyborczej 
i za darmo zagtosowac na oszoroma. 
agenta czy zwyktego idiote, o tyle jest 
wyrazna, deklaracja. woli i zaufania pöjsc 
raz w miesiacu do kiosku i kupic 
Gambiern (zreszta,, jak juz zauwazyliscie, 
od tego numeru za wyzsza, cene; podwyzki 
nie udato sie uniknac, zwtaszcza ze cena 
Gamblera CD pozostawata nie zmieniona 
od wrzesnia 1996 rokuj. Nie wiec 
dziwnego, ze obwia,zuje nas duzo wieksza 
(a tak naprawde: absolutna) lojatnosc 
wobec naszych Wyborcöw-Czytelniköw, 

Wola Wyborcöw jest jasna: PC, PC 
i tylko PC, poswiecone konsolom dziaty 
interesuja. niewielu. WoIq te bedziemy 
realizowac juz od nastepnego numeru. 
Z dziatu konsol pozostawimy tylko 
NewsPad, ktöry bedzie petnit role „Kuriera 
Konsolowego" i relacjonowat, co sie 
w swiecie konsol dzieje. Powstate po 
likwidaeji dziatöw konsolowych miejsce 
przeznaczymy na rozbudowe dzia-tu recenzji 
oraz news (a konkretnie - d-tuzsze teksty 
o charakterze Preview). 

Juz teraz zapraszam do lektury 
nastepnego numeru Gamblera, pierwszego 
z poswieconych wyta.cznie 
komp uterom klasy PC. Bo to 
one rzadza rynkiem oraz 
wskazuja kierunki rozwoju 
i wydaje sie, ze tak juz 
bedzie zawsze. 
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Battlecruiser 3000AD - 
petna wersja za darmo! 

W q\Z« :l:. ■!.'.': jii,Mir;y kl. •^ava.-\\A\\::\\ rAr.COM U. W I :',-■■:■. V,\ V j P.9-V fr, mnly iOtr.i Kirwl f!C - IT.fi pokifi 

d.rie iitajduja sie rr.ys.li'.'.-ct- prze.:dvi.v'.,Luji|."tf. u/äh^dr owce U'^.i puidcdy ATV. Podstaw/nwa. atrakcft giy 
jest m&dul ACM - bierzerny udsäal w serll mlsjl o coraz wyzszym stopniu trudnosci. Otrzymujemy za 
nie pünkty dogwiadczenia, a icli wyniki maja wplyw na przebieg kampanii. 

Do Batt'.O C-: U-it" ra slwümjrLO nowy iwLiit 20- äyste. i r: 6w tj'j/üttliii;* h '?.('.() \Mr.c\ : k «iijsyctjw. 
W grze moz^n-iy^o-kau -jrJüdaUi'A'if.iyli 13 i'jlwjch l ywLl izaeji., klare tocza.ze soba. wojny, twcrza. 
SOjusze,., 

hfa uwag? zaslugurii ffikr >.e eia yuld.jij.iiu krciio'-viiiku zimjd'jie s;e .piüwdziwFi" zaroga. Ohe- 
::i.m:^i: nli( ;:-.:Vlv ■.■.pk v 'A\i r.J ^■iJV. TAU : ?,y ü n S".(" f<~. " W-TÜ."- ■ F.'ifk'.l I':!;.' "V-;.-,l iV 1 ,-; /;-..., i-,.i j.if it I i I n !>.'. ud ü: K-: 
prz.ed rnniejssyini slatküm: '.vrcic-fi. I vi7y n i^oA- ie susten u i ia jj r uw^te sUiiek [w wr-elu wyriadkach kt> 
nieczne sa czesd zapasowef). iHäynlftfowle Eotu prz-yg.otcwuja, mysliwce, wahadtow« i ATV. Lekärze 
2ajmuJ4sie rannymi.. Marines mor;a.?ibnrdfi7.ifiv , fi:. : wtogi* i'lülh : uhrü rtia, nas przed abordazem .. 




Mozcmy kkTO'j^L- kKvu'A'nikk'm .L.b;ednym z riLj^lLwi/ov.-. Lizpit-j Konten tro'A'üd sie na EC, bo 
I-.: .k'^o czia^nia ta podstawa. sukcesu. Nasz starek tna hogarv z-isra* 1 ,' raku'r K- J ,r [<■? i,'A"|v:i.sfl ?ony w 
trzy automaEyczne wiezL'czk. oi-j.z w .-uo-o q I iv.'.Y.fi.. ;iiii:i.:i..-^v(jr.^ r.j jfjio uöL, 

Battlecrui.'ier :iO-;)()AP yvki'.-^riijs.; ;*'d«n 2 -idjtietywsK-yfh Krenari uszy ostatnich cza&6w. JesC 
togrfl dOäüWd. lilE; dzLuki iez pod W:nd'.M.vs 9ü. Nu k:\izk!.], u/ kacakqu \D üOS, zi-i^id^e si<; koimpJel- 
nymanual doqry, kriiry rrr>j.p.'.\?. nbe\\?.p.r. kc, rjA^lfi; a. -C- ? Adübc AciübM reACiCrä - znaidztetie gow 
kataäogu VBCA0ÖS tARSÄESQl.EXEJ razem S innyms riodatkamL do gry (m.in. plik 
BC3KHELP.TXT !07v.".7\?.;\jt\c\; '.vi ^!-;-to? r k'.n p m .v..v ;ah.- nn'Sfi. ■.-.'.■^.rfi.p i.; si-ori oj.as instalacjif. 

Aul;..: cjfy. I )■:■::. k Sn^r", /.i.j.'üydi.Hv^l s,iy Mik>:;!ypiii^ w^zyslkLni yraczüm pelna. wersji? gry ral^o- 
wicie za dsT-mo ■.iby kosdy mö^r = : .c ptzekonac , co progiam jest waLt. W ten s-posöb p^agni« on ]K>- 
szerzyt kiay l^lenLi'jw (:^c>;.-ji^i:v:-.h i i.j p:i\,:::\;>.-.\;'. si<; k:>nyrn.^L:jl ljtv. ■-vfrsi; 2 ftokladne informa- 
c|e w 1-ezvki.i anglelsltim 2Jiajd2iEtie w pliku \BCADDS\BC3KPR11.TXT - obszerne ttumaezenie pa 
jezryk polski wpliku \ECADDS\BC3KPL.TXT). 

MliümdwwvmaganlajPiaa, 10 MB FLAM.DÜS 

WydawCH gryr 3000AD h rittp://wWw.bc3000ad J com, support;W30Ü0aii.ccnii 



Motocross 



Progrom jednego z naszych czytelniköw, Karola Szklarskie- 
go. Wy^cigi „kresko-pojazddw". Gra mo wbudowany edytor 
do tworzenia wJasnych toröw. I tu, UWAGA, oglaszam mini- 
konkursik na najciekawszy, zaprojektowany przez Was tor. 
Projekty na dyskielkach przysytajcie (koniecznie z dopiskiem 
„Motocross") do 30 kwietnia 1998 r. Zwyci^zca otrzyma gr^ 
Streets of Sim City. Wszystkie nadestane prace zostanq opubli- 
kowane na krqzku. [ako naxwq toru przyjmijcie iniqat imie- 
nia i poczqtek naswisko (do 7 znakow), np. w moim wypadku 
bylby to „rorlow.tor" . Dolqczäe tez plik tekstowy o analogicz- 
nej nazwie, zawierajqcy Wasze dane. 

Minimaine wymagania: DOS 



Manie Miner PC 

(petna wersja) 

Czy pamietacie te nieprze- 
spane noce i dlonie spocone 
od weiskania klawiszy w 
„Spectrumnie"? Tak? To na co 
jeszcze czekacie? Minimaine 
wymagania: DOS 




Deadlock II 

Turowa strategia science 
fiction. Gracz sprawuje opiek? 
nad obeq cywilizaqq, pröbu- 
jqc opanowaC caiqplanet? . 

Minimaine wymagania: 
P90, 16 MB RAM, WIN, DX5 




Dyslektyk 

Demo programu wspoma- 
gajqcego rehabilitacj^ dzieci 
dyslektycznych. 

Minimalne \vymagania: 
486, 1 MB RAM, DOS, SB 
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EarthSiege 3 

Walki Mechöw. Demo 
przeznaczone jest wtaseiwie 
do gry sieciowej. 

Minimaine wymagania: 
PI 66, 16 MB RAM, WIN, DX3 




Program - niespodzianka 

Bnrdzo cickawy i smieszny programik nadeslany przez 
Marka Ryfiskiego. 

Minimaine wymagania: DOS 



Gambler Offline 

Gambler Online r.a kraiku Gamblei" CD. 
Do >ago obejrzenla polrzebna Jest dowotna 
;>; zivl-.darka Inteinetoiva. 

Wideo 

Je&3i pfaeujede pod Windoivs 9FJ L macie 
sprawny Media Pi;iye.:- to riio^dc obe)rw(J sobi« 
krotki film z oslamiej Gar^lble^iati , , l . Kaniecznie 
napi&zcie do fjas-, CO aa.dzäcbe i 



haeiki: 3Dfx, EKG, 
KSG, techniczny 



Kqcik 
dodatkow 



rion, Qjake IJ oraz 
Toü! AiH':iriil.-.ri;:i-.. 






F/A-18 Korea 

Kolejny symulator firmy 
GSC, znanej z bardzo reali- 
Stycziiycb programöw. 

Minimolne wymagania: 
P60, 16 MB RAM, WIN, DX3 




RoboRumble 



Polska gra strategiczna-zr^eznosäowa, wyruzniajqca sie 
efektami graficznymi i wysokq Sztucznq Inteligencjq. 
Minimolne wymagania: P100, 16 MB RAM, WIN, DX5 



Grand Theft Auto PL 

Po raz drugi no krqzku Gambiern - tym razem jest to demo wer- 
sji catkowiäe spolszczonej przez firm? CD Projekt. 

Minimaine wymagania: 486DX100, 16 MB RAM, DOS 



NBA Live 98 



Kolejna gra z EA Sports. 
Poprawiono m.in, Sztucznq 
Inteligencj? i dodano nowe 
statystyki. 

Minimaine wymagania: 
P90, 16 MB RAM, WIN, DX3 




Warhammer: Dark Omen 

Kontynuaqa gry RTS, o parte j na na jbardziej znanymsyste- 
mie bitewnym firmy Games Workshop. Minimaine wymaga- 
nia: P90, 16 MB RAM, WIN, DX3 



Lurid Land 



Genocide 



Gra loflicznu-pkllumiüwn dl* JsdftegO lub 
tkwtid ■■ h r acty - i>i-j:magaja.cych albo przeszka- 
dzajacycb sobie naMwejfcn: Minirmliifi wy-ma Sa- 
nta; 486, B MB RAM. WEM, DX5 



Gra zre«noKiGwa w sty]u Abuse. Pöstadq 

Etsrii.icTJ-;:.; 7-a porn^cn kliv^id lury. « ni^.kti 
u^-^u.üiny ce-le. 

MinLmaJne wymagania: P90, 16 Mn RAM, 
WIN, DX5 




«SALBION 



ALBION 

PI. Wolnosci 7 

50-071 Wroctaw 



tel. (071)44 21 01,44 2013 
fax (071) 44 82 16 
e-mail albion@albion.pl 



hurt i deial - röwniez sprzedaz wysylkowa 
poszukujemy dystrybutoriw - wysokie rabaty 
kilkaset tytutöw 
napisz lub zadzwoil po 
petna o feite handlowa 



http://www.alblon.pE 







W KRAINIE PRZYGODY, 
MIECZA I MAGII 



Warcraft Adventures: 
Lord of the Clans 

Gre zapowiadano juz od dawna, 
ale jej premiera nieustannie sie. 
przesuwa. zapewne 2 powodu kon- 
centracji wszystkich Sit producenta 
na wydaniu StarCrafta. 




W swiecie znanym ze strategicz- 
rtych Warcraftöwtym razem esadzono 
gre przygodowa. Boh atere m jestTh rall , 
mtody Ork, ktory zostat wychowany 
przez zolnierza-czfowieka. „Wychowa- 
ny" to chyba niewtasciwe stowo, Thralt 
byi bowiem traktowanyjak niewofnik, a 
gdy sie. zbuntowal, zostat wtracony de 
bchu i skazany na smierc. Zaczynasz 
wi^c gr? jako wi^zieh, a Twoim zada- 
nierri bqdzie uwolnienie sie, i zjednocze- 
nie rozproszonych klandw Orkow. Ter- 
min: polowa 1998. Producent Bliz- 
zard, Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



EverQuest 

Siepiowe RPG ciesza^ sie wielkim 
powodzeniem. Takie tytuty jak Diablo, 
Ultima Online czy Meridian 59 zyskaty 
ogromna. popularnosc. 

Najnowsza gra. tego typu ma byc 
EverQuest prpdukowana przez Sony, a 
pracuje nad rtta. 40 programistöw. Ak- 
cja osadzona be.dzie w klasycznym 
swiecie fantasy, w ktory m bohaferowie 
scieraja sie z bandytani i röznymi po- 
tworami w poszukiwaniu stavjy i pienie- 
dzy. 

W porownaniu z poprzednikami 
nieciekawej grafice gra wyrdznia sie 
wprost rewelacyjna,, tröjwyrniarowa 
oprawa.. Termin; jesien 1998. Prodll- 
cent: Sony. Platforma: PC CD-ROM. 

(frogger) 




Battlezone 

Pierwowzörtej gry powstatw 1 980 r. wtirmie Atari. W oryginalnym Bat- 
tlezone gracz porusza! siej matym ezofgiem po ksi^zycowym krajobrazie, 
strzelajaedo innych czotgäw i UFO, Bylato pierwsza w historii grawykorzy- 
st uj a_ca tröj wy m iarowa. g r af i kf= we kto rowe( (0 czyw iscie nie wypelntonq, czyli 
tylko kontury bryl) oraz widok oczami bohatera, Firma Activision podjetasic; 
produkcji nowej gry Battlezone, nie majacej jednak wielewspolnego zory- 
ginatem. Tym razem latasz blizej nie zidentyfikowanym pojazdem wojsko- 
wym nad powierzchniajakiejs planety i strzelasz do wszystkiego, co sie, ru- 
sza. Termin: potowa 1998. Producent: Activision. Platforma; PC CD-ROM. 

(frogger) 




X-COM: INTERCEPTOR 

Moda naufoludkijakos nie ehce przeminac. Poirzeeiej, niezbyt udanej 
czesci stynnego cyklu X-COM, firma MicroProsepostanowita zmienic tak- 
tyke. Czwarta czesc gry nie jest juz turowa, Strategie z elementami ekono- 
micznymi, lecz... symulatorem kosmicznym. Bedzieszmögl usiasc zastera- 




mi statköw röznego typu, by osobiscie rozprawic sie z niepoprawnymi ufo- 
kami. Zrniany koncepcji gry sa, powazne, graczowi pozostawiono jednak 
mozliwosc rozwoju nowych technologii iswoich baz. Termin: polowa 1 998. 
Producent: MicroProse. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 

Wing Commander - film 

Origin przyznatfirmie Digital Anvil ktörywczesniejwyst^pitjako Ray 
(powiEizaneiztakimi molochami.jak 
Microsoft i AMD) prawa do realrzacji 
filmLi(wwersjikinowej 
1 telswizyjnej) opartego na 
grach Wing Commander 
od I do IV, Rezyserem 
bedzie Chris Roberts 
- kierownik produkcji gier 
z serii WC oraz rezyser 
fiimöwzWing 
CommanderallN IV. 

Niestety, w roli gtöwnej nie 
wystapi Mark Ham'll. Szkoda, wszak 
skoro mozna go byto postarzyc w 
Prophe'cy, mozna tsz byto 
odmtodzic... RoIq mtodego Blairs, 
ktory wtasnie ukofczyf Akademie, 
otrzymatFreddi Prtnze Jr. (na zdjeciu). 
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Bronson wfilmie „I Know What You 
Did Last Summer". 

W Maniaca (w grze Tom 
Wilson) wcieii sie 
Matthew Lillard (Stuad:w 
„Sc ream ") . Po nadto jako 
mfody pilot wystapi 
Saffron Burrows („Nan in 
Circle of Friends"). 
Ze „starej gwardii' 
zobaczymy J urgena Prochnowa 
(„Das Boot") oraz Malcolms 
McDowella (przynajmniej jedna 
postac, ktöra wyst^puje w grze!). 
Budzetfilmu wynosi 27 min 
USD. Premiera zapowiadana jest 
na koniec 1 998 lub poczatek 
1 999 roku. gi) 



World League Soccer 

Nie nalezy kojarzyc World League Soccer z World League Basketball, gra^ o 
podobnie brzmi^cym tytufe. WL5 nie jest dzietem Mindscape, ale nainowszyrn pro- 
duktemfirmy Eid PS, ktpra rna na swoirn koncie taki pitkarski przeböj, jak Champion- 
ship Manager 2. Ichociazmato byc pilkarska zr^cznaiciöwka (a nie menedzer) Ei- 
dos zapowiad^. ze je j nowa gra utrayma 
wysoki poziom CM 2. „Intuicyjny System 
sterowania, wspaniafa grafika, reaii- 
styczne animaqe, bogata liczba opcji, 
olbrzymia baza danych i zupetnie nowy 
rewolucyjny englne* -to brzmi jak stara 
spiewka, aie s^dze,, ze warto si? przyj- 
rzec WLS chocby ze wzgl^du na obe- 
cnosc Lesa Ferdinanda i Raya V^ifkinsa 
na liscie plac. Termin: maj 1 998. Produ- 
cent: Eides. Platforma: PC 
CD-ROM i PSX. (kristoff) 




Firma Wysytkowa 



Wirtualny Swiat* 

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 

tel./fax (0-22) 673-68-04 
tel. 0-90 287-611 



Pracujemy Pn-Pt od 9 ■ do 18 



UWAGA! 

NOI/VY NUMER 

Firma Wirtualny Swiat zmienita swoje 

numery telefonow. 

DzwonciB da nas päd numer: 

IQ-SB] E73 G8 04 



NAJWIEKSZ^ 




CH NA PC CD 



Wj^IuuJuj ijvyjui jJiiJüuu ; * WjpiuuJir/ ij 




MDKttt prawdzi'ry rjrzetom 
vi grach konpterawch • 
pot§cienie Tomb Haider 
i Quake - teraz po rmela- 
cyjnie niesliei ceni-e. Twoim 
: ,: :i!s 'i-m iest zniszczenie : 
onromnych miast obcycti. 
Aiys mögt osiagnac konco- 
wy sukces, zoslafes wyjra- 
saiony w ttajnowsza osia.- 
gniscia technik . Gra jest 
tatfciivide po po'sku. 




STARCRAFT 

JiiZWKRQTCE 

Poprawadi na podböj 
Bafaktykj jedna z trzecti ras 
zami eszfcuja cytri kosrnos: 
wriecznych barrtöw Terran, 
tajemniczvch Protsstjw lub 
23jdnych kmi Zergöw. 
Prced Tobt 30 ekscytuj^- 
cycli misji, ra ktotyc h odkry- 
jesz indymidualizm kazdej 
z ras. Zmierz sij* z przect- 
'.vnikaTni 2 cafep suviata na 
darrrtrjivym serwerze 
Batjje.nar 



Scigaj sif z zatrwazaßcij 
preakosci? po ulicacS 
tetniacego zyciera miasta, 
wsröd rywalizujaMch 
rjangräv, pJatnycb morder- 
cöw i iisituj|:ycti fo 
wszystko uporaankowac 
gtin. W 3. miastacb Arne- 
ryki czekaja na Ciebie 
tuziny roznycn pojazddw. 
Gra w cahisci po Polsku. 



W naszej ofercie znajdziesz rowniez inne gry i programy w wersji CD ROM 



SRV i PROGRAMM 
Abcs Odisee 

A.fl,2044pl. 

Ace Ventura pl. 

Sab« Jaga i zatzarowane g-ssi 

ßraken Sword 2 pl. 

Bu5tAMove2 

Carmageddonpl. 

Caütfuost of IIib New World 

Conqnest Earrti 

CldM pl. 

Mlizaiioa II (ang)-s C&C 

DjiC:,l::iiy 

Dark Eirtli 

Diablo 

Dyktandn 



143 zt 
\Kit 
iläzt 

SJzt 
149 zt 

89 zt 
146 zt 

M 
145 zt 
129 z- 

mt 

13SzS 
149 zt 
139 zt 
95 zt 



Encyktopeilia PWN '93 

Eure Plusr Pro. Pack 

Euro Plust- Deutsch level 1 

EsInh-iu AssauK 

Formula 1 

G, Police 

Hernes ofMight and Magic2.pl 

Haxen II 

Intubation 

katiiarsssf LeivLewipl 

KickDHWpi. 

Little Big Adveture II 

Lu.-ibüLV 1 

Lost Vikings 2 

MartxTT 

Mytti 



199 tt 

365 zt 
205 It 
139 zl 
179 zi 
139 zl 
1(5 zl 
145 zl 
145 zt 

99 zt 
1«zi 
136 zl 
149 zt 

89 zl 
139 zl 
149 zt 



Moto Racer 

Overbnardl 

Polanie CD pl. 

PorJwojne ktopoty BudaTtickera 

Kai lv Li'.arnpurjitship 2 

Resident Evil 

Riven 

Settiers 2 Zlota Edycja 

Settlers2NowB Misje 

Sattlers 2 "Veni.Uidi^cF 

Sid Meiert Gettysburg 

Test Drive 4 

ThEme Hospital 

Sleel Panther III 

Turok 



137 zl 
139 zl 

79 zt 
pl. 95 ä 
136 zl 
169 zl 
165zü 
165 zl 

63 z! 
119 zt 
149 zl 
149 Zt 
145 zt 
155 zt 
179 zt 



SUPER CENA 
Dia Hard Tritogy 
Discworld 1 
OukuNuksmSD 

tc Mains II (iL 
Gene Vfas 
Jack Orlando 
Katharsis pl, 
Magic Carpet 
Little Oig Adventure 
Quake 
Popolous 2 
Riot 
The Crom 



69 zt 
99 zt 
89 zt 
89 zt 
29 zt 
49 zt 
59 zt 
29 zt 
29 zt 
9S zt 
29 zt 
39 zi 
39 zt 



W 



l.).:^.''.'''/l'0)ä> f.-i L 



PMGRAMV NA 5PEPALNE ZAMÖW1ENIE 
TERMIN OCZEKIWANIA OD 14 PO 21 ONI 

Jezeli w naszej ofercie nie znalaztes 
i'ztutu, ktör^ chciatfays kupic - zadzwoh, 
rrty pöslaramysie sprnwadzic go do Polski 
specjilnie dla Ciebie. 



PEtNA OFERTA GRATIS - ZADZWON LUB NAPISZ 



UWAGA! KWIETNIOWA PROMOCJA GRY 

Kaidy klient , ktory zamowi u nas w kwietniu gre Slarcraft wraz z innym, dowolnym programem, oUzyma gratis 
wspaniata. polska grg zrecznosciowej na 2 CD ROM-ach KATHARSIS. Wsröd nsöb ktöre wezma udziat w 
promocji zostana rozlosowane T-shilty Z gier Ovefboard!, G.Police i Formula 1. Ponadto uczestnicy 
# M naszej promocji wezma udziat w losowaniu unikalnego stendu DIABLO naturalnych rozmiarow (2m). 




Laureatka. naszej lutawej promocji zostala parti Magdalena Stala Z Trzebnicy W nagrode otrzymuja skdrzanq kurtke z gry Ecstatica II. 1 



Cd zysKujesz kupujqc u nas: 



• H\$ fjfacisz dodatkowoa przesylk^ gdyzfestona Vuiiczona w cen^ prograrnu, 

• P rogram Dtrzyinujesz najpoiniej w 5 flni \ robflcz-ffc h I- od zloze n ia zamcn.vienia, 

• Ceny za^eraja podatek VAT, 
• Ptacis2 przy odbiorze przesylkf. 



W SPRZEDAZY ROWNIEZ KONSOLE 

SONY PLAYSTATION 
SEGA SATURN, NINTENDO 64 

ORAZ GRY I AKCESORIA NA TE PLATFORMY 



f.AM&U'iß 



DLA ZOtNIERZY I OFICERÖW 



Age of Empires 2 

Tak, tak. To zaden zart. Ledwie 
zdazylismy ochtonai po wrazeniach 
wywolanych przez pienwszaczesctej 




commandos: 
Behind Enemy Lines 

Prawdziwa gratka dla milosniköw 
gier w stylu Jagged AI liance czy UFO. W 
trakcie 24 misji tocza.cych s-ie; w czasie 
II wojny swiatowej bedziesz miat mozli- 
wosc przetestowac swoje umiejetnosci 
dowodzenia zespotem, Kazda misja rna 
oryginalny cel (raz jest to zniszczense 
tamy, kiedy indziej - eliminacja wrogie- 
go generala). Za kazdym razem b§- 
dziesz musiatodpowiedn o wykorzystac 
umiejetnosci poszczegolnych czlonköw 



interesuj^cej strategii, a juz nadchc- 
dzi druga. Jezeli wydawato Warn sie, 
ze AoE miata dobra. grafike., to przyj- 
rzyjcie sie dokfadnie obrazkom z cze- 
sci drugiej. Imponujaee, czyz nie? 
Oprrkz grafiki udoskonalono inter- 
fejs i Sztuczna^ Inteiigencje. AoE 2 
ma szanse. powtorzyc sukces poprze- 
dniczki, choc z pewnoscia. nie w Pol- 
see - u nas najnowsze gry Microsoftu 
s przed awane sa. po skand aliczn i e wy- 
sokich cenach (280 zt!). Termin: ko- 
niec 1993. Producent: Microsoft. 
Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 




oddziatu. Znakomita grafika. Termin: je- 
sieii 1998. Producent: Eidos. Platfor- 
ma: PC CD-ROM. (frogger) 



Dominion: Storm Over Gift 3 

Tym razem walka, podboj i koloni- 
zacja przyjety nazwe Dominion. Gra 
fenomenafnej grafice 3D (maksymal- 
na rozdzielczosc 1280*1024) 
przedstawia teatr dziafari woje n nych w 
odlegtej galaktyce. Cztery nieposkro- 
rnionegatunki(Humans, Scoros, Dar- 
kens i Mercenaries) opuszczaja, swoje 
macierzyste planety i ruszaja, na 
podboj (wszech)swiata. Na powierzchni kolejnych ciat niebieskich musza. nietylko 
stawic czrjfo innyrri poszukiwaczont przestrzeni zyciowej, ale röwniez poradzirj sobie 
ze smiercionosna fauna. i flora, Kazdy gatunek w sobie tylko znany sposob (odmien- 
ne technologie) koloniajje nieprzyjazne tereny pustyri, tundry, mokradel i zastygtej 
lawy. Termin: maj 1 998. Producent: Eidos, Platforma: PC CD-ROM. (kristoff) 




Liberation Day 

W powodzi RTS-öw coraz rzadziej 
zdarzaj^sie porzadne, turowe Strategie. 
Liberation Day jest wtasniejedna.zn ich, 
a zarazem kontynuacja. Fallen Haven - 
strategii wyrjanej jakis czas temu, Oto po 




OUTWARS 

Outwars przypomina troche wydana, 
niegdys przez Looking Glass Strategie. 
Te rra N cva - j ed n ak w utwars roz b u do- 
wano opcje sieciowe, czego nigdy nie 
doczekalisrny sie. w TN. Przypomne., ze 
chodzi o symulacyjno-strategiczna. strze- 
laning, w ktörej c'owcdziszoddzialeffl ko- 
smicznych komandosöw, a akcje ogla- 
dasz aczarni bohatera. Wykonujesz rdz- 
ne misje bojowe, wykorzystuja.c umiejet- 
nosci czfonköw zespolu, Sporo dobrej 
■:abavvy, Lym bardziej ze Outwars aferuje 
naprawde imponujaca. grafike. Termin: 
koniec 1 998. Producent: Microsoft. Plat- 
forma: PC CD-ROM. (frogger) 




wielkiej bitwie kosmicinej o Mu Haven, 
rasa Tauranöw opanowE'a wie kie obsza- 
ry kosmosti. Teraz, uzywaja.c tajemnicze- 
go artefaktu mog^cego wytwarzac czar- 
ne dziury r ma zamiar zniewolic pozostale 
rasy, ktöre dot^d opieraly si^ jej wpfy- 
wom. Liberation Day nie ma wprawdzre 
olsniewaja.cej grafiki, als stanowi porza.d- 
na^ pozycje w swoim gatunku. Termin: je- 
sieri 1 998, Produkcja: Interactive Magic. 
Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



Extreme Tactics 

Niezliczone klony C&C szftirmuj^ rynek gier komputerowych. To kolejny z nich. 
ExtremeTactics obsadza gracza w roli przywftdcy jednego z klanfjwwalcz^oych na odle- 
glej {zarfiwno w czasie. jak i przestrzeni) 
planecie Calibria. Cel toczE^cej sie wojny 
to, jak zwykle, kontrola nad zaglebiami, w 
ktörych wydobywany jest cenny surowiec 
- dziwne krysztary wykorzystyv^ane przez 
mieszkaricow planety do produkcji zycio- 
dajnej energii. Cecha wyrazniaj^c^ gre 
sposrod innych RTS-dw ma bycswoboda 
w twoczeniu nowych typöw lednostek i 
wzorcöw ich zachowah (AI), Termin: je- 
sien 199B. Producent: Media Station. 
Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 




Half- Li fe 

Zostajesz przydzieiony do prowadzeiia sc : sle tajnego eksperymentu na tere- 
nie byfej bazy wojskowej. Chodzi o niedawno wynaieziona, brame mi^dzywymiaro- 
wa,, za pomoca, ktörej mozna przejsc do alternatywnego swiata. Konstruktorzy bra- 
my nie przewidzieli jednego: moga. przez nia. przejsö rowniez mieszkarlcy tamtego 
iv^iata w kierunku doktadnie odwrot- 
nym.Tak wiec po kilku dniach ekspe- 
rymentu wszyscy riaukowcy sa,martwi, 
a w hazie roi sie °d dziwacznych po- 
tworow. 

Tak w skröcie przedstawia sie. fa- 
, bula gry Half- Life, zapowiariaja.cej sie: 
' jako powazna konkurencja däa Qua- 
ke h a El. Zreszta, cd sie dziwic. skoro 
jako jedyna z zapowiadanych produk- 
cji be.dzie wykorzystywac wlasnie er- 
gine Quake'a II. Termin: koniec 1 998. 
Producent: Sierra, Platforma: PC CD- 
ROM, (frogger) 



D AI HAT ANA 




VV p r cc .ikc g wy^ürzystu;accj znako- 
miby engine Quake'a gry Daikatana zaan- 
gazowala sie. firma Ion Storm, zalozona 
przez Johna Romero, ktöry razem z id 
Software zrobit Dooma i Quake'a. W 
odröznieniu od poprzednich FPP (moze 
oprocz Quake'a II), Daikatana bedzie 
miec rozbudowany watek fabularny. Ak- 
cja gry zaczyna sie w XXV wieku, a boha- 





terem jest Hiro Miyamoto, specjalistaod 
taktyki wojennej i pupilek doktoraToshi- 
ro Ebsbara. Doktor zostaje zamordowany 
wkrotce po tym, jak odkrywa, ze znajdu- 
ja^cysiewjegoposiadaniumiecz Daikata- 
na dysponuje mocami pozwalajacymi 
podrfizowac w czasie. Miecz zostaje skra- 
dziony, a Twoim zadaniem bedzie odna- 
lezc go. Termin: Jessen 1 99S. Producent 
Eidos. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



GAMBLER 4/98 
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CAMßLER 



EXTREME 

Optimusa 

Firma Optimus S.A. zorgani- 
zowata 24 lutego w Warszawie 
prexentacje, rozpoczynajaca. ak- 
cje pronnocyjna. nowej linii kom- 
puteröw - extreme. Skfadaja. 
sie, na näa. 3 maszyry: First, 
Fighter i Fury, przeznaczone 
glöwnie dla graczy komputero- 
wych i uzytkownikow programöw 
multimedial nych. 

Wszystkie maszyny wyposa- 
zone sa, w procesory fntela i akce- 
I e ratory graficzn e wykorzystuj a,ce 
chip Voodoo 3Dfx Roman Klll- 





ska prezes Optimus S.A., nie 
wykluczyt wprcwadze.nia innych 
rozwia_zaii sprze.towych do kom- 
puteröw eXtreme (np. akcelera- 
toröw bazujacych na chipie Voo- 
doo 2), choc zastrzegl, ze musza, 
to byc najlepsze w danej chwili na 
rynku i powinny pasowac do po- 
zosialych elementöw komputera. 

Integralna. czescia. oferty jest 
oprogramowame multimedialne, 
gry i dostap do Internetu. w 
ktörym oosiadacze ekstremal- 
nych komputeröw b^da^ miec 
swoja. stron?. Zapisujac sie na 
niej do speqalnego klubu, mozna 
bedzie wygrac atrakcyjne nagra- 
dy. pograc bezpiatnie w gry on- 
line oraz zalozyc sobie konto in- 
te metowe 6 : B6 MB za 121 zf. 

Najtariszy komputer serii 
eXtreme (3 1 99 zf + VAT), First, 
pod ATX-owa, obudowa. bedzie 
miec procesor Pentium 166 
MMX, najdroJszy (6399 zf + 
VAT), Fury - Pentium 300. 



Antvpiractwo 



Poiicjanci Wydzialöw ds, 
Przestepczosci Gospodarczej 
Komendy Wojewödzkiej Poücji 
we Wrodawiu i Komendy Rejo- 
nowej Policji Wroctaw Srödmie- 
sc\& przeprowadziii koiejr.e dzia- 
tania przeciwko dystrybutorom 
nielegalnego oprograrnowania 
komputerowego. 

Jak poinformowaf nas podko- 
misarz Stawomir Cisowski, rzecz- 
nik KWP we Wroctawiu, kontrola 
przeprowadzonanawroclawskiej 
gietdzie komputerowej doprowa- 
dzsla do zatrzymania 7 osdb roz- 




prawadzaj^cych pirackie ptyty. 
Najwseksza, popularnoscia. cie- 
szyty sie programy uzyikowe, en- 
cyklopedie i katalogi multimedial- 
ne, programy do nauki je.zykdw 
oraz oprogramcwanie systemo- 



we. Sprzedawcy to osoby mfode 
wwieku od 1 6 do 22 lat. gfownie 
uczniowie szkdf sredniori, Kazdy 
z nich miat przy sobie kilkadzie- 
siat ptyt. Ogölem zarekwirowano 
prawie 500 CD-ROM-ow z niele- 
gal nym oprogramowaniem, 

Poiicjanci I funkcjonariusze 
Wydziafu Operacyjnego Urzedu 
Celnego, w ramach wspölnych 
dzialari, sprawdzili röwniez giel- 
de mieszczacti sie przed Hala. 
Ludowa.. Zarekwirowano ponad 
1 0OO ptyt kompaktowyeh w 
zwiazku z post^powaniami kar- 
no-skarbowymi. Kontrola ta 
byta prowadzona wspölnie ze 
specjalistaml z zakresu praw au- 
tarskich. 

To juz 3 akcja w tym roku, 
wymierzonaw osoby popetriaja- 
ce przestepstwo przecäw wtasno- 
sci intelektualnej i prawom autor- 
skim. 



Katowicka policja uruchamia 
ad res, pod ktö'yrn mozna zgfa- 
szac akty piractwa komputerowe- 
go - policja@policja.silesia.pl 



SzAt Gier Komputerowych 

23 lutego oo'byfa sie w Szkole Gföwnej" Handlowej impreza 
zatytulowaria Ssat Gier Komputerowych. W przedostatnim dniu karna- 
watu polaczono dyskoteke z gra. na konsolach P5X. Studertci, z 
ktörych cz?sc pierwszy raz miata do czynienia z konsola., mogli pograc 
w dostarczone wraz z konsolami przez firme Sony Poland gry: Bu- 
shido Blade, Tekken II, Rapid Racers, Aoe Combat 1 i Cool Borders, 

Uczestnicy wyrazrie podzielili sie, - cze.sc meska wybierata raczej 
konsole, damskaprzedkladalataniec nad elektroniczn^rozrywk^. Roz- 
losovvane podczas imprezy 3 roczne prenumeraty Gamblera CD 
przypadty panom - jest duze prawdopodobieristwo, ze trafily we wla- 
sciwe r§ce. 

Samorza.d studencki SQH, organizator Szalu Gier Komputero- 
wych, planuje kolejne imprezy dla milosniköw gier. 



WlESCI 

Z kraju 

Wiosenne targi Gamblerla- 
da odbeda. sie w dniach 8-10 
maja w Hali Mera w Warszawie. 
Specjalnie na targi Gambler 
otworzyt strone http://targi. 
gambler.com.pl/, naktorej na 
biez^co bedziemy informowac 
atrakcjach przygotowywanych 
przez organizatorrjw i wystawcöw 
(w trakoie imprezy planujemy ak- 
tualizowac ja, co godzine). Pod- 
czas targöw redakcja Gamblera 
zorganizuje 3 turnieje - szcze- 
gölynastr. 1 7. 



CD Projekt wydaf pecetowa: 
wersje hitu z konsoli PSX - gry lo- 
gicznej Bust-a-Move 2 w cenie 
99 zi (dofs^czy ona do serii innych 
gier wydanych iv tej samej cenie: 
Lonrian, Conquest ol the New 
World Deluice, Lost Vikings 2). 



L.E.M. wprowadzii do sprza- 
dazy zestaw Total Racing w cenie 
1 69 zf, na kiöry sk'adaja; sie: De- 
struction Derby. Screamer 2 i Räl- 
ly Championship. Rewelacyjnie za- 
pow;ada sie, takze kolejra, przygc- 
towywanawlaänie skiadanka -To- 
tal Heaven. Be.dzie zawierac: Sim- 
City 2000, Settiers II I Clvilization II 
PLCena-179zl. 

Od 5 marcafirma LEW stalasig 
wylacznym dystrybutorDm produk- 
tdwActivisior naterenie Polski. 



Mirage nie wyda jednak pol- 
skiej wersji gry Championship Ma- 
nager 2 97/93. Powodem jest za- 
angazowanie si^ angielskich pra- 
gramistovj (atooni musieliby kom- 
pi lowac i testowac prog ram) w tivo- 
rzenie trzeciej wersji produktu. 
Championship Manager 2 pojawi 
sie w Folsce najpozniej w marcu, w 
wersji angielskiej. Tomasz Mazur, 



dyrektor ds. marketingu flrmy Mira- 
ge, zapewnia, ze gra bedzie miata 
od razu wbucowana. lige polska^ 



Firma TopWarepodaiatytu- 
ly kolejnych produktbw, ktdre 
wydaw najblizszym czasiew Pol- 
sce. Najwazniejsza bedjie trylo- 
gia RGP Realms of Arkania, zna- 
na z pewnoscia.fanom tego typu 
gier, a dotad nie sprzedawana ofl- 
cjalnie w Polsce. Jej pierwsze 
dwie czesci (BSade of Destiny i 
Star Trail) znajda, si? w jednym 
pudelku, trzecia (Shadow over 
Riva) zostanie wydana osobno. 
Nowym produktem bedzie takze 
Man of War, gra strategiczna po- 
zwaiaj^cawz:a,cudziafm.in.w12 
bitwach morskich z lat 1765- 
1815. Sztuczna. Intelige ncje da 
tej gry opracowala firma Simula- 
tions CanarJa, konsultant NATO i 
US Navy, Ostatriim ■ produktem 
jest nowy add-on do gry Earth 
2140 Znajdzie siew nim 50 mi- 
sji dogry w pojedynke, 20 scena- 
riuszy sieciowych. 6 nowyth jed- 
nostek, 2 now-e typy budynköw I 
nowa muzyka w stylu 1echno/in- 
dustrial. Wszystkie gry sprzeda- 
wane be. da, w cehie 49,95 zf. 

Z zagranicy 

Westwood przygotowuje re- 
rriakeDune2.WDune20O0naja 
si^ znalezc te same rasy i jednost- 
ki. co w oryginale. Grafika zmieni 
sie na SVGA, doiozone zostan^fil- 
mowe sekwencje odpraw przed 
misjami, interfejs bedzie przypomi- 
nat bardziej C&C. pojawi sie, opcja 
muttiplayer. 



Firma MHA potw,erdzila. ze 
pocza.w5zy od roku 1 999 przez 5 
lat targi E 3 bed^ si^ odbywaty w 
Los Angefes. Wplyw na te decy- 
zje, mialy wielkie koncerny roz- 
rywkielektronicznej,2Siedzibami 
na zachodnim wybrzezu. 
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KWIETNIU 

Tylko w sklepach firmoVyci 



CD PROJEKT 



■ jeden i eWn prezentöw 

armnalm koszulke, oülotowa PWe mqezm 
czadetski mme-pad lob super plakat* 

mJIosc upemißköw o§raniczßtia 

WSZYSTKIE SKLEPf OTWÄRTE S4f| 
# PONIEDZIAtEK ♦PIATEK J> 00 -20 00 
SOBOTA I NIEDZIELA 1 0°°- 1 6°° 



KupuJQC pirackie kopie programow pamigtaj: 

Popetniasz przestepstwo, 

Nie masz zadnej gwarancji, ie nabyty prndukt jest petna wersja,, 28 
bedzia poprawnie dzistai oraz, ie nie posiada bardso ztoäiiwych 
wirusow (co ostanio zdarza sie coraz czelctej) 



Kral ul. Starowislna 65, tel. (0-12) 421 26 17, i 
pl. Konstytu(ji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 24 19 
ul. Indyjska 25a, (Saska Kepa) tel. (0-22) 672 80 18, 
ul. Pereta 2, (przf^ietdzie na ul. Grzybowskiej) tel. (0-22) 654 



SPECJALNA WIOSENNA^OFERTA 

CENTRUM SPRZEDAZY WYSYtKOWEJ CD PROJEKT 



e$/i chcesz kupic wysylkowb gr$ lub program io mdzimyi 
- przetzytaj uwaznie rekfamy*innych mm wysylkowych w tym pisme*, 



- znajdz najniiszq ceitf na mteresvlqcy €ie produkt, 



(0*22)672 89 09 

-. j zamow ten program a zaptacisz ff Zf IllfflffCf 




* Koidy program rtiemMjjJedniony w tennifcoJi irioiemy malen diu Ciebie v fnnych wyrfawcäw! 
aiL wiosennej oferfy nie moirta fgcxyc x innymi zniifctuni CD Pr0Jd|k 



Target - promocja 

7 marcaw Krakowie Hurtow- 
nia USER zorganizowata premie- 
re prasowa. nowej gry Target, 
pierarazej poiskiej strzelaniny 3D 
FPP na PC, kiöra ma sie ukazac 
vi sprzedazy na poczajku kwiet- 



Targeta i Quake'a. Pierwszy tur- 
niej rnsat na celu przede wszyst- 
kimpokazanieg.7.gdyzniktpoza 
iwörcami (nawet Robert Cozas 
kiemjacyfirmqUSER) niewidziat 
wczesmej wersjl demonstrowa- 
nej podczas premiery.Zawodfiicy 
oswajali sie z gra., poznawali jej 
mozliwosci, nie zabrakto tez 






lmprez$ r odbywajaca. sie. w 
studenckim klubie „38", podzie- 
lono na kilkacz?sci. Rownolegle 
toczyty sie. sieciowe rozgrywki w 



ostrej rywalizacji. Zwyciesko wy- 
szedizniejZeus, czyli MarekNie- 
wiarowski, ktöryw nagrode otrzy- 
mat wersjl beta gry Target i 



Turnte] Targeta 
- wyniki 

Z ■;.!"- (M.VP ■■■ N ■'-,■-■ ■iT.".-,V.; k | 

2. H'endiiK (Prz&mysJaw Wrjjtak) 

3. S&aeal (Rätst Pikul) 

4. Bfeck(PiotrCfimiefa) 



sierpnia ubiegiego roku, Jakc je- 
dyny w Polsce mögt w nia. pograc 
w domowyrni zaciszu tuz po tur- 
niej u! Wszyäcyf naiisci ot^zymaj^ 
pcinc worsjegry. gdytylko püjawi 




A Poe/ Jaszczurön!'" 




sie ona na rynku. Target zostat 
zyczlrwie przyjety przez graezy 
(podobno niektörych tak weiar 
grtetagra, zezapominali o uezest- 
nietwie wturnieju Quake'a). 

Turniej Quake'a, trzeci juz w 
hisforii kfubu „38" i sponsora im- 
prezy, firmy Sigma, tu profesjo- 
nalnie przeprowadzone zawody, 
w ktörych stsrowata krajowa czo- 




Zvtycsezca tumieju Quake's, Maclar (wirodku) 



föwka z catej Polski. Zabrakto je- 
dynie RooSa i Plast man a. Na 
dwoch telebimach mozna byio 
siedzic po.?.öyn<\ fo~zace sieh -i;i 
dwöch niezaleznych serwerach - 
w kazdym uezesiniezyto 4 zawo- 
dniköw. Dopiero w finale rozgry- 
wano walki jeden na jednego. 
Zdecydowanie najlepszy byt tu 
Mader, ktbryw 2 0-m in utowym fi- 
nale pokonat 23 fragami Yaromi- 
ra. Nagrodzony zostat za to m.rn. 
karta. Helios 3D Voodoo Rush, 

Turniej Quake'a 
- wyniki 

1 . Made* 

2. Yaromir 

3. AcirJ 

4. Toruviel 



uf u n dov/sna, przez p rodu ce nta 
napojöwenergetycznych Warp 4 
(napoje te byty podczas imprezy 
rozdawane wsrod graezy). 

Publicznosc dopisata i, eo 
wazne, wykazata sie. duza, wy- 
trwatoscia., obserwuja.c zmaga- 
nia graezy od godziny 9 do 19. 
Tlumaczyc to mozna sprawna. 
konferansjerk^ i organizowany- 
mi miedzy rundami konkursami 
dla kibicöw, w ktorych mozna 
bylo wygrac drobne upominki. 
Ostryrn przerywnikiem byl kon- 
cert zespoiu OVS graj^eego 



ci§ zk^ od m i an^ ro c ka i po p isuj a.- 
cego si^ ewolucjami z ianeucha- 
mi, pejezem i pies^ezocha. nabi- 
jan^gwozdziami. 

A wieezorem... 

20.30 w klubie „Pod J^ 
szczurami" w kamerafnym gronie 
mozna byfo przyjrzec si^ blizej 
Target^wi, porozmawiac z pro- 
gramistami, a nawet... dostac ka- 
watekTargetü, ktöry pojawilsi^ w 
formie olbrzymiego tortu z logo 
gry. 

Byta totrzecia duza promocja 
pol&kiego produktu (jeden z nich 
jeszcze si^ nie ukazat, choc rekla- 
mowano go ponad 3 latatemu). 
Najwyrazniej Hurtowania USER 
wierzy w polski rynak (z wptywow 
na nim ma zamiar zwröcii koszty 
produkeji proeramu i moze sie to 
udac przy naktadzie 3000 
sziuk), co w dzisiqszych czasach 
jest nader rzadkie, Po'zostaje zy- 
czyc, byten optymizm udzielii si^s 
innym poSskim developercm i 
producentom oraz znalazl odbi- 
cie w sprzedazy program u, B^- 
dzie to moznaoeenic rta pocz^t- 
ku kwietriia, ktedy Target traft do 
sklepöw. 

Nit3specjalny wysfannik do 
kröbwskiego miasta Krakowa 



Twarzq w twarz z devefoperami 

Okote podziny 16 odby+a &i? konf e re no'ia prasowa, w ktdrej wzi^li udziat 
autony gry Targ&l Draz Iwqrcy innych produfctftw przygotowywanych na 
lön rok przaz Hurtowni^i USER, 

G<öwnym punkte m programu byta oczywiscie prezenueja gry Targal, ktürej 
akcja toc^ s\% w polskim äwiatku p ries-.^pczym. Autftrzy pnrikrKFÜsJi faktrfn- 
stosowania produktu da z>u Isk ich realiöw poprzez wprowadzeni e spl it scree- 
nu (nie kaidy w Polscg ma siec lub dost^p do niej) i scenerii poiskiej uJicy 
(choc beda rdwniez lokaeje egzolyczfiä). Wazne wedlug nich jesl takte 
wprowadzania w^tku fabulörnego {slecanie kolejnych misjl, sposob prowa- 
dienia postaci w gree) i wspölczynn iköw bo hatera, ktiiryrn g raez sta r-uja . 
rosna^cychw rniar^ pf.:i ! j. ■-'- v..\ 

Podczas konferentji zapirezentowano takze przygodowk? Brägens Berry 
i Strzelanir>e. Desirae (pierniera obu tytu'öwplanowanajest nawrzesien). 



Gambleriada Wiosna '98 
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II Turniej Tekken 2 



Po dlugich rozmowach z uezestnikami 

Turnleju Soul Blatte postanowilismy, ze 

wröclmy do korzeni, czyli do Tekkena 2. 

Jest to gra bardziej widowiskowa; nie ogranicza sie w takim stopniu jak 

SB do stosoiwania tych samych kombosow. Opröcz tego w kwietniu 

pojawi sie Tekken 3 (za pözno jednak, zeby zrobic turniej), wiec bedzie 

to pozegnanie z T2, czyli Turniej Wspomin- 
kowy i Pofegnalny. przepelniony Nostalgia.. Jak zwykle - 32 zawodni- 
köw. Zapraszamy tych, kttürzy zajeli znacza.ce miejsca na poprzednich 
turniejach SB i T2 - oni tez muszz; przyslac' pisemne zgioszenie. Re- 
szt? wylosujemy sposrod tych, ktörzy nadesla. kupony. Lic2i» na Wasz 

udzial. Bedzie jak zwykie ciekawie. 

Kupon nalezy przyslac pod adresem re- 

dakqi do dr.ia 17 kwietnia 1998 r. (decydu- 

je data stempla pocitowego). Turniej odbedzie sie w piatek, 8 maja 

1998 r, podczas V[ Targow Gier Koiiipulerowych Gambleriada, w war- 

szawskiej Hali Mera. 

ZooltaR Organizator 
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I Turniej Quake II 



Zapraszam do Pierwszego Turniej u Quake II. Aby uniknac 
problemow, ktore pojawsly si? na poprzednich targach zdecydo- 
walismy. ze tym razem dopuszczonych zostanie 32 zawodnikow. 

Dot^czenie do kuponu demka z gry multiplayer lub z BüT-ami (jest ich kilka w Internecie) znacz- 
nie zwiekszy szans^ na udzial w rurnieju. Uprzedzam, ze to nie wynäk bedzie decydowal, ale styl 
gry i prezentacja umiejetnosci, 

Gracze z Warszawy mogzLpokazac, co polrafia.w Granecie, gdzie zostana^ ocenieni fächowym 
okiem RooSa, Blazeja i moim (za2naczcie, ze Wy w tej sprawie - wysrarczy pograc godzine). 2e 
zgloszeii przyslanych be2 demka wylosujemy 10. Wiem, ze wielu z Was uzna to za niesprawiedli- 
we, ale zalezy mi na zagwaraniowniu jak najwyzszego poziornu Tumieju. Che? uniknac kiopotöw 
z graezami, ktörzy przysytaja. zgloszenia tylko po to, zeby wejsc na targi za darmo, a na turnieju 
nie potral]a.nawetwpisacswojego imienta fto wtasnie spowodowalo opöznienia na poprzedniej 
Gambleriadzie - kohczylismy juz po zamknieciu Targow). Grarny na mapkach z Point Relase, ra- 
dze; dobrze sie. z nimi zapoznac. To tyle. Do zobaezenia na Turnieju. 

Kupon nalezy przyslac pod adresem redakeji do dnia 17 kwietnia 1998 r. (decy- 
duje data stempla pocztoivego). Turniej odbedzie sie w sobole, 9 rnaja 1 998 r., pod- 
czas VI Targow Gier Kornputerowych Gambleriada, w warszavuskiej Hali Mera. 

ZoollaR Organizator 
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I Turniej StarCraft 





Mamy zaszc^yt ogJosic. ze po raz pierwszy na Gambleriadzie odbe- 
dzie &% turniej gry strategiczne}. StarCraft, najnotvsza strategia czasu 
rzec7yv.fistego firmy Blizzard, zapewnä w^ystkim godziwa. zabaw^. Roz- 

grywka bedzie dy- 
namiczna - kolejne 
rundy eJiminacji. w 
ktorych weztnie 
udzial 32 sawodni- 
k6w, trwac b^da, po 

po\ sodziny, zas runda finalowa - godzinc* 
Wszystkfch milosnikt3w slratetjü i szybkie) akc)i 
zapraszatTiy do udzialu w turnieju, ktorego 
gföwnym sponsorem jestpolski dystfybutor gry 
StarCraft - f irma CD Projekt. 

Kupon nalezy przyslac pod adresem redak- 
eji do dnia 17 kwietnia 1998 r. (decyduje data stempla poeztowego), Turniej odb^dzie si? w nie- 
dziei^, 10 maja 1998 r., pod czas VI Targow Gier Kornputerowych Gambleriada, w warszawskiej 
Hali Mera. 
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GRA MIESI^CA-GRÄ MIE 
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Nie inü cbybü w swiatku gra- 
czy komputerowych osoby, 
ktöra nie znalqby serii Monkey 
Island i jej glownych bahate- 
niw Guybrusha ThreepwQoda 
oraz pirula-zombio, Le C 
Pos'ncie te przeszty juz 

gendy, podobnie jak sa 

fia, I Die dziwnego, gdyz jest to 
pra wdepodobnit* najlepszy cykl 
przygodc>wek, jaki do icj pory 
ujrzai swintio dzienne. Na Erze- 
zekaly tysiqcc wielbi- 



U'i 



U&il 



nq przyyudowkq, 
ich paprzodniczok 

Akcja gry 



zony w tadowni slal- 

ipotyku swojego dciw- 
yjaciela, WoJIy'ego, I 
■ tym momencie wchodzisz do 



rrta sie wkrolce pö za- 

iu czesä dragier. Gdy Grf. 

wlqczyrriy irrtrö, widzimy Guy- Pierws 

brusha unoszqcego sie na srod- ki i stä 

ku morza w wannie. Po dtugiej gu. Nii 



Gra dzieli sie. na epiz.ody. 

Piorwszy z nirh jest bdrd'zö kröl- 

ki i stanawj cos w rorizuju prolo- 

gu. Nie zdradze chyba zbyt wie- 

"" wyjawie., ze juzwkrötce, 







dp, ze w te] wlasnie ch 
jesl sztürmowany przez yt. 



Przewodnik Czytelnika 

Oceny 

- 29% - zbrodnia 
30 - 39% - zta 
40 - 49% - miama 
50 - 59% - przeci^tna 
60 - 69% - dobra 
70 - 79% - bardzo dobra 
80-89%-znakomita 
90 - 99% - GENIALNA, WYBITNA, KICKS ASS 
100% — tej oceny juz nigdy nie przyznamy 

Znaczki 

i:!L Szczegömie wyrözniajace sie gry uhenorowane sa^specjalnymi znaez- 

kami. Oto one: 



Gra miesiapa - produkt wybrtny, wyrastajacy wysökp 

ponad przede.tr> ose, oeenionyzazwyczaj powyzej 90%; 
tym znaezkiem bedzie opatrzony najwyzej jeden tytutw 
miesiqcu. 



Wyröznienie - gra znakomita, godna polecenia r e ty'lko miiosnikorn 
gatunku, kiöry reprezeniuje. 



Eu re ka, czylf wyrdzn ienie za i n nowaeyj nosc - tytuä wnoszaey swieze 
pomysly, choj nie km eivive b-eni-xy ab so i.l iiyrt pr/eljoien. 



Marny nadzieje., ze przewodnik ulatwi zralezienie ory spc-iniajacej Wasze ocze- 
kiwania i wartei wydania pieni^dzy, kt6rycb przeciez nigdy nie rna za duzo. 

HEDAKCJA 




ineumyslnyrn dzuilaniem Guy- 


sei poprzednich, w klorym sy 


brustio) . 


stefn SCLJMM byi bardzo rozbu 


[almta gry jest bard/o rozbu- 


downny i. operowat kilkunaslo 


Hnwnno, Guybrush ciqgle popa- 


nio komeiidami. T ak siy niesle 


da w rtbwe klopoty, w ntiare juk 


ly skkida, ze wszyslkie bez wy 






jqlku nowe gry 


„4 ; ^v^Sß^^H 


^HEPS^^^ ^ 


p ]" z y g o u o w r 


Itrfcw' ' Wi 


W^^li' 


uzywnjq imnksy 


r-^ jjff- ti ^v^BB 




moliiie i]pro 


itr '^1 




szezonego sleru 
warria i iirrnc. 


SU "iji^li 




LiKiasArls nie 
rniaia rnnego 
wyjscia, jak do 


ä 


Wf)k ^fc sLosowuc sie dt 

|B^^S pan ü } q c y c lr 


g**^&% 


* obeenie tren- 
■»> dow. C6z r störe 
'£ czosy mihQjy 

* bezpowrolnie... 




Tak wier, do 


usiiuje rozwiq/.üc wczesniejsze. 


wyboru iiigsk trzy komendy 


Krecäc si§ po w> r spach Morz.a 


Gdy nacisniesz i przylrzymasz 


Koraibskiego, spotka mnöstwo 


lewy klawisz myszy, pokaxuje 


znajomych postaci, przedmio- 


si^ minimenu, zklörepo wybie- 


.6w oroz motywow. Niektörzy 


rasz. zqdanq opcj£. Prnwy kla- 


rozmöwcy nawiqzujq do ^vyda- 


wisz doje dostijp do zowortosc 


rzeri z poprzednich czesci. The 


kieszeni Guybrusha. Przedmio- 


Cursc of Monkey Jsiund stanuwi 


ly mozesz wykorzy^tywac no 


jowiom nieroz^cznq cato.^t z 


rözne sposoby, niozesz je tez tq- 


>oprzednii"ni odeinkomi cyklu i 


czyd ze sobq, by osiqgnqc bar- 


twjwiokszq przyjemnosc z gra- 


dziej skomplikowane cele. Ob- 


nia bgdq mieii ci, ktörzy wiedzq, 


stuga TCoMl jest bardzo iolwa 


co dziato sig w The Secrct ot 


do opanowaniu, dosyclalwo tez 


Monkey Island i Le Chuck's Re- 


mozna wykornbinowac/Co zro- 


venge. 


bic z danym przedmiotem. W 


Interfejs 


poprzednich, w Monkey Islunc 




3 mozliwos'ci nie ma tak srra- 


est bardzo iTUuicyjny. |eden 


sznie duzo. Ogranicza to tnoze 


Cursor poz.wula wykonac jednq 


troebe swobodt^ graeza, alt 



MftWilIH;f;»ftHsfr 



IACA-GRA MIESIi^CA'GRÄ 



gwarantuje^ ze i tak (est riat 
czym myslec. Serja Monke; 
Island przez dlugi czas by-ta v 
opinii qraczy (ednq z najlru 
dniejszych przygoddwek i jest t< 
opinia poniekqd uzasadniona. 



such, gdy kuzda gra, ktöra od- pieszczoriqgrafi- 
staje od przyjetych standardöw, kq w MI, nasuwa 
trati szanse na powodzenie. mi sie pytanie: 

kiedy wreszcie 
Gtöwny atut polskie gry chod 



gry to wspan la- 
ta atmoslera, 
tak doeeniana 


w potowie de 
röwnajq czolc 
wym produk 
cjom zache 


przez wszyst- dnim? Bo chn 


kich, ktdrzy ze- 

:kneji sie. z se- 
riq. Kazda po 
stac }csl niezwy- 


E~; 


kle bar wnu. 
3iaIogi - niesa- 
mowicie za- 


szym ciqgu wy 

g]^daiq. züJosni 




Oprawa gry 

na najwyzszym poziomie. Za- 
röwno grafika, juk i muzyka ro- 

biq naprawde. spore wrazenie, 
Ömöwienie zacznij öd grafiki, 
lest typowo krosköwkowa, bar- 
dzo starannie wykonana. Wyso- 
ka rozdzielczqsr;, cieple kalory, 
krötko möwiqc po prostu slicz- 



o pro. wo. grafiez- 
nq, to chyba 
DiscworJd'2 (o.ko- 
fo roku temu). 
ßardzo dobrze 
wykonane sq 
takze animaeje 
- gdy sie oglada 
filmowe prze- 
rywniki w fobu- 



nie patrzenia na pierwszorze- 
dnie wykonanq kresköwke. 

Muzyka opiera si^ na, zna- 
nym z dwoch poprzednich cze- 
sti, motywie instrumentalnym 
w nowej aranzaeji. Pierwszcj 
kjasy sq dlalogi czytane przez 
lektora - postacie möwiq na tyle 
wyraznie, ze graez w miar^ do- 
brze znajqcy angielski nie powi- 
nien mied ktopotöw ze zrozu- 
miüniem. Mozna takze wtqczyc 
podpisy na ekrnnie - wpraw- 
dzie psuje to nieco al mos fori;. 



Zawsze twierdzitem, ze to' nie 
oprawa decyduje o grywalno- 
sci, ale nie da si^ ukryc, iz sta- 
rannie wykonana grafika i 
dzwieki znacznie podnoszq 
alrakcyjnosc gry. Ma to spore 
znatzenie w dzisiejszych cza- 




Podobnie jak pie: 
.gq czesc cyklu, Th 
\iockev Island techi 



ze scenanusz jest 1 
Fakt pozostaje jee 
jezeli zaeznic-sz c 



nie ukoriezysz 
gry. Specjalijci z 
Lucas Ar ts po raz 
kolejny pokazali 



Gdy patrzf 
na pie^knq, do- 



ije nadzwy- 
iosd - tego 
;zym grom, 
:o sprawia, 
chwytliwy. 
k faktem - 



Dwie dobre 
rady 

■ GrajqcwMon- 
key Island 3, nie 
spiesz sig. Na- 
wet jezeli korzy- 
stasz z goiowego 
rozwiqzrjnia, 
stara) si^ sdme- 
mu pochodziC 
owei lokaeji i do- 



i?c, jezefi mac 

ieniqdze na kupno przygo- 
6wki (i z.nacieangielski), Mon- 






grze na pewno nie stame Ci 
sie krzywdu. Co najwyzej zo- 
staniesz nagrodzony zabaw- 
nq- animoejq lab komenta- 
rzem. Röb wi^c wszystko, co 
Ci przyjdzie do giowy i u.waz- 
nie obserwuj, co si^ dzieje. 
Dzieki temu gra sprawi ttuj- 
wiece} przy'jemnosd. 

Podsumowanie 



napruwd^ wspaniaiq przygo- 
döwkq. Prowdopodobnie b^- 
dz.ie nu|lepszym tytutem roku 
1998 w tej kategorii, gdyz nie 
zapowiada si§, by jakakolwiek 
inna gra przygodowa mialu 



Trzctia czesc 
Monkey Island 
jest naprawd^ 
godna poiecenia 
nowet tym z 
Was, ktörzy nie 
lubiq zbytnio 



key Island 3 jest z catq pewno- 
iqnajlepszym kandydatem. A 
'■■ poczuje si^ rozezaro- 
iech da znad - bedzie 
znanqmi osobqj ktörej 
jrzypadta do gustu. 



KEY 




LucasArts/Virgin IS 
IPS CG 

Pnygodowa 
PC CD-ROM 
Grafika: 9S% 
DzwiQk: 98% 



Ogolem: 98% 



Wymaganja sprzetov/e: Peniiujn 
90, 1 6 MB RAM, CD-ROM 4*, Wirv 



recenzje 

6AMBLER 





Scenariusz gry Ksiqze i Tchörz 
jest dzieiem Adriana ChmieJarza 
i naszego redakcyjnego kolegi, 
facka Piekary. Proces powstawa- 
nia tej gry i perypetie z nim zwiq- 
zane sledziliäray wiec na bie zqco. 
Jedna k z pisan iem recenzji posta- 
nowilis'my zaczekcc, az pojawi sie. 
petna wersja programu, a wiec 
do korica lutego. Petna, czyli z 
korapletem gtosöw aktorskich - 
przez dlugi czas nagrane byty tyl- 
ko partie Kazimierza Kaczora, 
grajqcega rol^ ArivaJda („wy- 
dzierza"wionego" grze bohatera 
opowiadari Jacka) . Uwaiamy - i 
zdania nie zmienimy - ze w przy- 
godöwce gtosy postaci sq bardzo 
wainei Nie mozna sie pokusic o 
ocene gry, jesli sie ich nie siysza- 
lo. To odpowiedz na pytnnie: 
„Dlaczego pözniej niz nie- 
ktörzy?". 

Warto byto czekac na pefriq 
wersje. Co prawda Kazimierz Ka- 
czor mnie nie przekonuje (chof 
technicznie perfekcyjny - slychad 
to w kwestiadi zabarwionych 
emocjami) . Co prawda gtos Ksi^- 
cia jest bardzo stonowany, wy- 
prany zemocji. Za to fenomenal- 
nie dobrano glosy wszystkich po- 
zostatych bohateröw: kup- 
cöw, alchemika, mni- 
cha, zany barda... Po- 
stade möwiq piek- i 
nie, bajkowo, tak 
jak sie tego mozna 
byto spodziewaif ff\ 
po... 

No w!a- 
Snie. 



Po äeptej, spokojnej, dowclpnej, 
zgrabnej opowiesci, w ktörej wi- 
dac reke Jacka Piekary, „polskie- 
go Pralchetta", tworcy rodzimej 
bajkowej odmiany fantasy, jakze 

röznej od dziel typu i zamach- 

liaj sie strasziiwie mieczem.,.". 
KIT (cöz za nieforlunny i nie- 
prawdziwyskrot!) obsadzanusw 
roli mlodego cwaniaczka, ktöry 
dzieki drobnemu targowi z de 
monem wszedt w dato pieknego 
Ksiexia. Pech cheiat, ze tuz przed 
pojedynkiem Ksiecia z Czanrym 
Rycerzem. Mtody cziowiek na- 
wiat, kröl, ]ego ojciec, wypart sie 



ze gra ma bardzo intuicyjnqi wy- 
godnqobstuge dzieki zastosowa- 
niu kilku orygJnalnych pomy- 
stäw. 

KiT fest grq do$6 trudnq, ale 
nie giupio trudnq. Nie ma tu wbi- 
jania gwozdzi zegarkiem czy tiu- 
czenia okien kosiarkq do trawy. 
Zagadki sq logiczne, zdrowy roz- 





go. Teraz my musimy rozwiqzac^ 
eaty ten galimatias, pndrozujqc 
w czasie i przestrzeni po blisko stu 
lokacjach. 

KiT to klasyezna przygodowka 
w starym stylu, Widac to jaz po 
interfejsie. Na kaz- 
dym przedmiocie 
(osobie) raozemy 
wykona^ ten sam 
zestaw czynnosci 
(podejdz, obe]- 
rzyj, wez\ poro- 
zmawiaj, olwörz 
etc,)- Warto tu 
dodat!, 




sqdek triumfuje, Niekiedy poja- 
wia si^ element zrf cznosciowy 
(nalezy jaiqs czynnosc wykonat 
w sdsle okte^lonym momencic, 
np. zabrat zebrakowi kapec do- 
kiadnie w chwili, gdy ten go strq- 
ca) , jest tez czysto zr^tznosciowa 
gra w lapki, Wsumie - niestresu- 
jqca przygodowka dia kazdego. 

Na koniec chciaibym wymie- 
ni£ dwie naj wspaniaisze rzeczy w 
tej grze. Pierwsza to dialogi: lek- 
kie, dowcipnc, swietnie napfea- 
ne, jak na autoröw z literackq 
przes ztosd q przystato ( wszak i te- 
ksty Adriana byty publikowane w 
Fantastyce). Po takich pochwa- 
tach Jacek Piekara w swoich re- 
cenzjach zawsze podaje przykia- 
dy negatywne, wiec i ja nie bede 
gorszy . Ubawito mnie pytanie za- 
da wane Akhemikowi: „Dlaczego 
dokiadnie stworzyicä humunku- 
lusa?", jak rozumiem, chodzi o to, 
ze przeciez mozna go byto slwo- 
rzyc niedokiadnie. No, ale cze- 
piamsie. 

Po drugie, najpi^kniej- 
sza w KiT jest grafika. 

Dia mnie to abso- 
lutne mistrzo- 
stwa 




s'wiata. Zabijüe mnie, ale nawet 

Curse of the Monkey Island tak 
mi sie nie podobala. rantastycz- 
nie wytyzelowane obrazki w \vy- 




sokiej rozdzielczosä, piekne, pa- 
stelowe kolory, a wszystko w cha- 
rakterystycznej, uroczej konwen- 
cji. Na te gr^ mozna patrzec caty- 
mi godzinarai. Przy okazji wypa- 
trzytem jnteresujqcydetal: otöz w 
mie^cie musimy dostartzyd ku- 
charzowi czosnek do zupy, co na- 
lezy zrobic w rtieco zawikiany 
sposöb, zabierajqc go z przyszlo- 
£ä. Tymczasem w poblisklej 
karczmie, ,. ^vionuszek glöwek 
czosnku spokojnie wlsi sobie nad 
kominkiem. 




Ksiqze i Tehörz to znakomita 
gra przygodowa, bez wqtpienia 
najlepsza w tej chwili polska pro- 
dukcja, jest to gra ciepta, pelna 
dowcipu (choc nie komedial), 
fantastyeznie wykonana, a przy 
tym przeznaczona nie tylko dia 
miioiniköw gatunku, Przy ria- 
stepnej wizycle w sklepie warto 
da6 sobie wcisnqC ten KiT. 

ALEX 
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0yt tau czqs, kiedy gre. przygo- 
dowq pod Windows rozpoznawa- 
to si£ na mile., Niezbyt dobrze ze- 
skanowane tla, prawie zupetny 
brak ruchu na ekranie, interfejs 
prusly jak kij od szczotki. Tymf 
wtasnie cechami wyröznialy sie 
pierwsze „okienkawe" przygo- 
döwki. Nigdy ich nie lubifem i nie 
krytem sie. z tym. Na szczes'cie, po 
stosunkowo niediugim czasie sy- 
tuaqa znacznie si^ poprawita. Gry 
pod Windows zaczety byc coraz 
mniej sztywne, oi wkoncu doröw- 
naiy poziomem zwykfym przygo- 
däwkom pod DOS. 

Poniewoi Myst byi kiasycznym 
reprezentantem pierwotnej wersjl 
okienkowychprzygodöwek, nigdy 
nie wzbudzil mojego entuzjazmu. 
I chodaz zbleral pochwaly ze 
wszystkich stron swiata, uwaza- 
lem go zawsze za gr? zbyt statycz- 
nq, zbyt maio wciqgajqcq. Od cza- 
su wydania Mysta uptynefo kilka 
lat. O Rivenie, jego nost^pcy, sly- 
szalo si? juz od dawna, jednak nie 



RlVEN 

The Sequel To Myst 



komySlnosdq 
bytoby wy- 
dawanie gry 
zgodnej z 



czelci. Nasz bo- 
hater ponow- 
nie spotyka 
Atrusa, ktöre 



przestarzalymf kanonami, ktöra 
z pewnosdq nie sprostalaby wy- 
maganiom wspötezesnych graezy. 
Co wiec wyniklo z tego dylematu? 
Otoz nie dobrego. Riven pod 
wzgledem klimatu i stylu jest bar- 
dzo podobny do Mysta. Punkt. 
Niestety, przejqi od poprzednika 
rowniez wszystkie zie cechy, czyli 
matq spektakulamosc, statycz- 
nasi oroz ogölnie pojetq sztyw- 
nos'c, ktöra charakteryzowata Sta- 
re gry. 

Przeglqd zatzn^ od krölkiego 
omöwienia fabuly. Akcja toczy sie 
oczywisde w tym samym swiecie, 
ktory poznalismy w poprzedniej 



mu juz pomagai w przeszlosei, a 
ktöry teraz prosi o kilka drobnych 
przystug (nie bede zdradzat ju- 
kich, by nie psuc" Warn zabawy) . 
Podczas wykonywania misji 
wpadasz na trop rdinych dziw- 
nych i niepokojqcych wydarzerV. 
Intrygi, zagadki, nieoczekiwane 
zwroty okcji wszystko to mozna 
znaleztf w Rivenie. Niestety, typ 
zudari, ktöre trzeba rozwiqzywafj 




nie kazdemu musi przypasc do 
gustu. Nie twierdze;, ze scenariusz 
gry jest kiepski - jest po prostu 
inny. Troche; to razi, choc z drugiej 
strony - mato odmianq nikomu 
niezaszkodzi. 




konkretnego. Ciekawy bytem, jak 
autorzy poradzqsobie z kontynu- 
aejq. Zadanie nie byio wcale pro- 
ste. 

Z jednej strony- gra miuta sta- 
nowic kontynuac)^ pierwszej cz^- 
sd, a wi^c nie mogto byc mowy o 
radykalnych ztnianach koneepefi. 
Z drugiej jednak - przez te kilka lat 
wiele si£ na rynku zmienilo i lek- 




Grafika pozoslaia taka sarao, 
no r moze istniejq drobne röznice. 
W dalszym ciqgu oglqdamy ren- 
derowane, sterylne tta. W dal- 
szym dqgu mi^dzy lokacjami 
przemieszczarny si^ skokowo . Tra- 
cht cz^sciej mamy okazj^ oglqdad 
wstawki animowane, troch^ cze- 
sciej tez mozna wykonac jakqs' 
czynnosc. Poza tyrn jednak nie- 
wiele si^ zmienito od czasöw stare- 
go Mysta. Zadnej rewoiacjL Wza- 



CAMBIER 



sadzie gra nie odbiega zbytnio po- 
ziomem od innych tytulöw obe- 
cnych na rynku. Na pewno jed- 
nak niezym nie zaszokuje, ani nie 
zadziwi. 

Ogölnie Riven sprawia wraze- 
nie gry bardzo spokojnej. Niewie- 
le rzeczy dzieje sie; w niej wsposob 
gwartowny, Przez wi^kszosc czasu 
bedziesz po prostu wiöczyl sie; po 
pustych komnatoch lub diubal 
przy jakirn^ nie zidentyfikowa- 
nym urzqdzeniu. Na wszystko 




masz czos, ze wszystkim zdqzysz. 
To nie to, co w grach z elementa- 
mi czasowymi czy zr|cznosciowy- 
mi. Jezeli litzysz na silne emoeje, 
tutaj ich nie znajdziesz. (ezeli 
mialbyrn komus poleca^ Rivena, 
to raezej graezom starszym i bar- 
dziej doswiadezonym. Takim, 
ktörzy nie oczekujq od gry fajer- 
werköw. 




Miatem sporo problemöw z 
ocenq Rivena, Niezbyt ml si^ 
podobai, lecz trudno bylo znalezc 
jakis konkretny povvöd. Cbcqc nie 
chcqc, musz^ uzyc wyswiechtane- 
go stwierdzenio, ze nie przypadt 
mi do gustu za... ealoksztaft, To 
möj osobisty poglqd. Byc moze 
Warn gra sie^ akurat spodoba. 

FHOGSER 



RI\/EN 
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Abe byi niewol- 
njfciem. Od zawsze 
pracowat na Far- 
mach Rupture, 
zajmujqcych siq 
przetwarzaniem 
produktöw mi^- 
snych, Wydawalo 
mu si^, ze praca 
jest dobra, ze jest niezle trakto- 
wany (z tym mozna akurat dys- 
kutowac, ale w sumie lepiej, 
ieby Ci£ bito niz mialbys skori- 
czyc jak te nieszcz^sne Meeche, z 
ktörych robili takie dobre ciast- 
ka) , I wtedy, przez zupelny „oko- 
licznikzbiegu" Abe poznal plany 
szefa wytwörni Molocka, doty- 
czqce nowego produktu. Nowym 
daniem mieli byt Mudokoni. 
Problem w tym, ze Abe byt wla- 
snie Mudokonem, 

W jego umys'le szybko zapa- 
nowala niepodzielnie jedna 
myil - UaEKAAAAAAAC! ! ! Ale 
czy mozna uciec, zostawiajqc 
s wo ich pobratymcöw? Wiado- 
mo, ze predzej czy pözniej skori- 
czq w postaci hamburgeröw, 
hot-dogäw czy nawet zapieka- 
nek. Trzeba ich uratowac. 

W momencie, w ktörym za- 
czyna si? wielka ucleczka 
Abe'a, do zabawy wkracza 
gracz. I to wtasnie jego zada- 
niem b^dzie przeprowadzenie 
kilkunastu zbiegöw do korica 
kazdegoetapu. 




iiia 





troii nad Sligami, Sligowie to 
straznicy w Farmach. Ich glöw- 
nym zadaniem jest fizyczne znf- 



kawafeczki, co Abe skwituje 
krötkim, glupawym smiecheni, 
Wazna czest gry to co3, co 
autorzy nozwali „gamespeak". 
Jest to specjalny jezyk, ktörym 





canie sie nad pracownikami, 
Ale kiedy Abe zaczyna spiewac, 
szybko stajq si§ zupelnie bez- 



poslugujq si^ Mudokonowie. 
Sktada sie co prawda tylko z k:l- 
ku slow, ale wystarczq one w zu- 
petnosci do grania. Mozna sie 
przyw T itac, poprosic, zeby ktos 
za nami poszedl, zatrzymar sie 
w miejscu i na nas poczekaf, 
mozna zag wizdac itd, I w tym 
momencie slaje sie jasne, dla- 
czegc Oddworld nie jest zwy- 
czajnq platformöwkq. Chodzi w 
niej o to, aby doprowadzic in- 
nych Mudokonöw do swego ro- 



zwolat Ich, a nastepnie 
dojsc na miejsee, z ktorego 
zostanq teleportowani. 
Proste, prawda? Przypo- 
mina mi to czasy wspania- 
iych gier logicznych na 
Amige. Siedziaio sie, caty- 
mi dniami przy kompute- 
rze, pröbujqc doprowadzic 
jakieS stworzenia w jakies miej- 
sce (i niekpniecznie byiy to le- 
mingi : )), Taki sam klimat ma 
Oddworld. 

Sama gra bardzo mi sie podo- 
bata. Oczywiscie, möwie o wra- 
zeniach estetycznych zwiqza- 
nych z diwiekiem i grafikq. Intro 
nie dost ze zabawne, to jeszcze 
ladnie wykonane (choc nie 
umywo si^ do wersji PSX) . Grafl- 
ka w wysokiej rozdzielczoäci - 
wspominam o tym bo, o dziwo, 
zdarzajq si§ jeszcze gry dzialajq- 
ce w niskiej. Doskonala anima- 
cja wszystkich postaci, zwtaszcza 
scenka, kicdy Slig bije karabi- 
nem biednego Mudokona - heh. 
„Gamespeak" brzmi dosko- 
nale, Glos Abe'a zostal swjetnie 
wymodulowany i jest bardzo za- 
bawny. Irmych odglosöw nie 
ma wiele, ale so. wykonane pro- 
fesjonalnie. Widac, ze Odd- 
world lnhabltants to dobra gru- 
pa developerska, ktöra robi soli- 
dnie wykonane gry. Hm... to 
znaczy, mam nadziej^, ze b^- 
dzie robila, bo pöki co Odd- 
world: Abe 's Oddysee jest ich 
debiulem, ale debiutem na naj- 
wyzszym poziomie. 

Jak widzicie, gra jestciekowa 
i oryginalna. Przypomina zloty 
okres rozrywki komputerowej, 
kiedy siedziaio si^ nad jednq 
planszq przez tydzien i rozpacz- 
liwie pröbowalo rozwiqzac jakis" 
problem. Moze nowe pokolenie 
graczy, ktore nie pami^ta takich 
gier jak np. Lemmingi, zrozu- 
mie, ze komputer nie sluzy tylko 
do grania w FPP i RTS - ostatnio 
na rynku pojawlajq sie gläwnie 
takie gry. 

ZOOLTAR - IHHÄBITANT CID ODDWORLD 



Na pierwszy rzut aka OiAO 
przypomina kazdq lepszq plat- 
formöwk^. Nasz bohater moze 
biegac, skakac, turlacsi^ i gene- 
ralnie robic dokladnie wszystko 
to, co bohater kazde) irme) plat- 
formöwki. Poza jednym - Abe 
jest pacyfistq 1 nie posiada zad- 
nej broni. Jego Jedynym orezem 
jest... mözg. Otöz potrafi on 
przez medytacj^ wyzwolic po- 
t^znqsil^ psychicznqdajqcqmu 
raozliwosc przejmowania kon- 



wolni i mozna z nimi zrobic 
wszystko, co sie, nam zywnie 
podoba. Poniewazsquzbrojeni, 
w wi^kszoscl przypadköw b^- 
dziemy ich uzywac 1 do oczy- 
szczania drogi z innych Sligöw, 
wzgl^dnie rozmaitych prze- 
szkäd zyciowych. Kiedy juz nam 
si^ znudzi ganianie tym iöltym 
czymi z o^miomicq zamiast py- 
ska (tak wyglqdajq Sligowie), 
wystarczy zaspiewac jeszcze raz, 
a Slig eksploduje na malutkie 




dzaju teleportu. W tym celu 
trzeba tak przygotowac dalszq 
drog^, aby nie wpadli w zapa- 
dnie, nie zostali zastrzeleni 
przez Sl ig a, zgnieceniczytezzli- 
kwidowani w dowolny inny 
sposöb. Kiedy juz wszystko jest 
gotowe, musimy po nich pöjsd, 
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GAMBLER 4/9B 



Sq lakie chwile w zyciu kaz- 
dego gracza, kiedy nie ma 
ochoty rozjezdzarj ludzi na uli- 
cach (Carmageddon), zabijaf 
niewinne kobiety i dzieci (Po- 
stal) czy nawet - w ostateczno- 
sci - zroniejszac o 100% populo- 
cje rasy Strogg6w (Q2) . Ma za 
to ched by£ przez chwile. nlewln- 
nym, spokojnym cztowiekiem. 
Najlepiej handlowcem, 
ktörego jedynym proble- 
mcm jest zbyt pszenicy ozi- 
mej, ktörej zakupit wtasnie 
5000 tan i nie ma co z niq 



mamy najmniejszego (dostow- 
nie) pojecia, Siedzisz wjec sobie 
bezpiecznie zamknie.ty w Twojej 
Zöttej Lodzi Podwodnej, prze- 
mierzasz spokojnintko giebiny i 
zajmujesz sie tym, czym powj- 
nien kazdy przyzwoity han- 
dln rz-najernnik, 

Startujesz od zera. Masz tylko 
TwojciYSM (YellowSubMarine), 




cha i Bohinian. Obie frakcje 
(czy moze rasy) prowadzq ze 
sobq wojne. W momencie, kiedy 
zaczynasz grac, zimna wojna 
przeradza sie w otwarty kon- 
flikt. Tylko od Ciebie zaleiy, po 
ktörej stronie sie opowiesz. I tu 
zaczyna si^ hmra..., najciekaw- 
szy element SC - misje. Trzeba 
przyznac, ±e zaprojelctowane z 
pomystem. 



Podczas misji moze sie wy- 
darzyc mnöstwo nieprzewi- 
dzianych zdarzeh. Na przyklad 
Bohinianie kazq odnaleic tödz 
podwodnq wypetnionq po 
brzegi wainymi oficjelami ze- 
slrzelonymi przez Procha. Kie- 
dy przypfywasz na miejsce, 
okazuje sie, ze tödz owszem jest 
uszkodzona, tyiko nalezy wra- 



u 



zrobic. Czasem gracz ma tez 
ochote popatetac sie. niezobo- 
wiqzujqco, popodziwiac piekne 
krajobrazy, najlepiej 
generowane przez 
komputer wyposazony 
w akcelerator 3D. Kie- 
dy zdarzy Warn sie taki 
moment w zyciu, za- 
grajcic w Sub Culture, 
W SC wcielasz sie w 
role najernnika-handla- 
rza. To caiküwirie ano- 
nimowQ osoba, ktötej 
Wi2ystkie dane sq tak 
utajnione, ze nie zna 
ich nawet zaintereso- 
wany. Sama gra przypominala- 
by kazdego innego Frontiera czy 
Privateera, gdyby nie dwa male 
szczegoty. Popierwsze - akcjato- 
czy sie P°d wodgj po drugie - 



reflektor do rozjasnia- 
nia ciemnoici panujq- 
cych w 3-metrowych 






Twdj batyskaf ma2 cm dhigosci. 
Bo SC dzieje sie w swiecie, o 

ktörym my, Duzi l,udzie, nie 



glebinach, zaböjczqbron zasila- 
nq bateriq oraz specjalne urzq- 
dzenie pozwalajqce zbierad per- 
ty i maie kawalki bardzo cenne- 
go mineraiu zwanego thorium. 
Kiedy juz sie troche odkujesz, 
mozesz kupic line z hakiem albo 
nawet magnes i zaczqc poszuki- 
wania wi^kszych lupöw. Nie 
lada kc^skiem jest kiep (wypalo- 
ny papieros), wielkq watloii 
majq takze monety i kapsle po 
napojach wyskokowych. 

Gdy juz Ci sie znudzi handlo- 
wanie, mozesz sie; najqd w jed- 
nym z miast do wykonania Ja- 
kiejS niezwykle niebezpiecznej i 
odpowiedzialnej misji. Sq 4 
miasta, po 2 dla Imperium Pro- 



sniG do Procha, a na je) pokfa- 
dzje konajq z braku tienu jacyi 
naukowcy. Bohinianie wyko- 
rzystali Ci? r aby ich podst^pnie 
porwac. Mozesz wie.c odholo- 
wac lödz albo do miasta Pro- 
cha (jest bliiej - bardziej si^ 
oplaca), albo lojalnie-do Tou- 
ka Reef (miasto Bohine). Jak 
rozwinie sie Twoja kariera, za- 
lezy tylko od Ciebie. Rodzajäw 
misji jest sporo - czasem trzeba 
coi zniszczyc (nie do koiica jest 
pacyfistycznie), czasem po- 
szpiegowa^ itd. 

Niestety, gra ma jednqzasa- 
dniczq wade - jest KOSZMAR- 
NIE ograniczona. Akwen, w 
ktörym rozgrywa si^ akcjo, po- 
mimo kilku miiych akcentöw w 
postaci buta, puszki po konser- 
wach czy gigantycznej kotwicy, 
poznajemy juz po godzinie piy- 
wania. Tylko 5 lokacji - to zde- 
cydowanie za moto. Niewieie 
jest tez dodatkowych zabawek, 
ktöre mozna zainstalowac na 



MmSk 



YSM. Gdyby nie ciekawe misje, 
w grze nie bytoby nie poclqgajq- 
cego opröcz... Ha! Oprdcz abso- 




lutnie fenomenalnej opra- 

wy - zaröwna dzwif kowej, 

jak i graficznej . 

Sub Culture jest grq bardzo 

dobrq, ale... zbytogranlczonq- 

robi wrazenie rozbudowanego 

demka. Momentami (stanow- 




czo zbyt dlugimi) nudnawa. 
Dlatego polecam jq ludziom 
spokojnym, ktörzy nie lubiq 
duzo strzelat i wolq popodzi- 
wiac podwodne, rewelacyjne 
widoezki. Dobra jako relaks. 

TRIYPALCIASTY ZOQLTAD 

PS Zastanöwcie sie, kiedy 
nastfpnym razem wrzucicie 
coi do wody, Mozecie by^ od- 
powiedzialni za zamordowanle 
kilku tysi^cy ehm... osöb... 
noo... ludköw... yyy... stworzo- 
nek... A poza tym, to nieiadnie 
Imieci^. 
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SP3 to kontynuaeja znanej 
serii, rozpoczetej w 1995 r. wy- 
daniem gry Steel Panthers, ba- 
zujqcej na historii II wojny swia- 
towej. Rok pozniej na rynku po- 
jawita sie Steel Panthers II, 
ktöra zajmowala sie hisroriq 
konfliktow wspötczesnych. 

W Steel Panthers III Brigade 
Commnnd: 1939-1999 polqczo- 
no tematyke dwöch poprze- 
dnich odcinkdw. Mozemy ucze- 
stniczyd w walkach, stoczonych 
od poczqtku II wojny swiatowej 
az do czasöw wspolczesnych, 
opartych na wydarzeniach rze- 
czywistych lub hipotetycznych. 

Steel Panthers III to strate- 
giczna gra heksagonalna z 




wych, choc mozemy uzyskac 
takze wsparcie z powictrza lub 
morza. Do dyspozycji maray 40 
scenariuszy oraz 6 kampanii. 

Oprawa graficzna i diwieko- 
wa sq na nieztym poziomie. 
Grafika terenu i jednostek pra- 
wie identyczna jak w Steel Pan- 
thers, Zycie umila nam wiele fii- 




podzialem na tury. Podobnie 

jak poprzednie odcinki, koncen- 
truje sie, na dzialalnasci sil iqdo- 



möw dokumentalnych niezbyt 
wysokiej jakosä, czamo-bia- 
lych i kolorowych (niektöre mo- 
glismy obejrzec juz w SP2) . Nie- 
stety, czas upfywa i warto by po- 
myslec o jukichs zmianach... 

Czym rozni sie Steel Pan- 
thers III od poprzednich gier se- 
rii? Przede wszystkim zmienvta 




sie, skala dziatari - heksy zostaly 

powiekszone, teraz Jeden odpo- 

wiada 200 jurdom - wzrosfa 

wie,c liczba i wielkosc jednostek 

biorqcych w 

przednich „c 

Üsmy nie wie] 

Byiy to druzyhy piechoty, poje- 

dyncze wozy büjowe... W SP3 

mozemy kierowac brygadq, 

kazda ikona odpowia- 

da plutonowi. Wie- 

cej czolgöw i zotnie- 

rzy,,* Jakie to ma 

znaczenie? 

Podobnie Jak w 
poprzednich odcin- 
kach, na Jednym 
polu miesci sie^ caly 



mozliwosc Iqczenia srworzo- 
nych wczesniej przez gracza sce- 
nariuszy w kampani^ (z jednp- 
stkami podstawowymi, ktöre 
przechodzq z bitwy do bitwy), 

Szlucznu Inteligenqu zoslala 
troche poprawiona, choc nie 
jest to duzy posttjp. Autorzy gry 
nabrali wiekszej praktyki w 
tworzeniu scenariuszy - w ef ek- 
ele Ich konstrukcja decyduje o 
poziomie trudnosci, ktöry jest 
powyzej sredniej. Oczywiscie, 
mozemy groc przez Internet 
(e mail) - pojawtfa sie opeja 
VCR (mozliwolc odtwarzania 
wydarzeh z poprzednich tur), 

Gdyby oeeniue Sleel Pan- 
thers III jako oddzlelnq gr^, 

by ja umac zu udanq 
interesu jqcq s tra teg ie; . Nie maz- 
a jednak zapomniec, ze wcze- 
sniej pojawify sie, juz 
dwie podob 





oddzial. WSP3 zamiast5 zolnie- 
rzy mamy czasami 50, a zamiost 
1 czotgu bywa 5. W efekeie 
wzrasta proporcjonalnie sila 
ognia oraz straty poniesione na 
skutek oslrzalu. [ednak procen- 
towe przeliczniki pozostajq ta- 
kie same, dlatego nie widad 
zadnej roznicy w walce 5 (w SP1 
i SP2) czy 50 (w SP3) zoinierzy. 
Praktycznie dla grywalnoSci, 
strategii, taktyki itd. zwi^ksze- 
nie skali nie ma zadnego zna- 
czenia. Jedyna zmiana to wpro- 
wadzenie „linii komunikaeyj- 
nych" - niektöre oddzialy 
(szczegölnie artyleria) czasami 
sq zbyt daleko i nie moznet wy- 
dac im rozkazöw. 

SP3, podobnie jak fej poprze- 
dniezki, dysponuje rozbudowa- 
nym edytorem i generatorem 
bitew oraz kampanii. Jest to 
najwi?ksza zaleta gier z tej serii 
- praktycznie mozna grac w nie- 
skoriczonoM. Nowosciq jest 



ne gry, a SP3 to po prosto opa- 
trzona ozdobnikami ich kompi- 
lacja. Steel Panthers III to do- 
skonala propozycja dla kogos, 
kto lubi Strategie z podzialem 
na tury, a nie zetknq! sie wcze- 
änlej z SP1 czy SP2. Ci, ktörzy je 
poznali, a nie uwazajq Steel 
Panthers za najlepszq Strategie 
na swiecie, mogq sobie spokoj- 
nie darowad ten odeinek... 

JflCEK ILCZUK 




SSI/Mindscape 1997 
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Strategiczna 
PC CD-ROM 

Grafika: 70% 
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Wyma^Hnia sprz^tow™: 4BSDX2/ 

66, 10 MB RAM, CD-ROM 2« 



Ostatnio seria Battiegroun- 

dow zacze^a przezywac kryzys. 
Kolejne odcinki cieszyty sie^ co- 
raz mniejszq popularnosoq. 
Jednq z przyczyn niewielkiego 
zainteresowania graczy byto 
zbyt male urozmaicenie scena- 
riuszy. Dkuego firma TalonSoft 
zdecydowala si? stworzyc 1 nowy 
serial - Campaign Scries. Pierw- 
szq wydunq w serii grq jest Ea- 
slern (lub East - sara producent 
nie nroie zdecydowat sj^, ktörej 
nazwy uzywac") Front. EP to he- 
ksagonalna strategia z podzia- 
tera na tury, wykorzystujqea 




pamietac;, ze wieksza liczba jed- 
nostek, to dluzsze oczekiwonie 

na wykQnanie posuniecia przez 
komputer oraz dluzszy czas ge- 
nerali losowego scenariusza. 

Dlatego EF to gra dla osob cier- 
pliwych i dyspnnujacych 
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znacznq czesc engine'u Battle- 
groundöw. 

Zamiust jednej, rozlozonej na 
czcsri pierwsze bitwy, mamy wy- 
darzenia 4 lat wojny na Ironcie 
wschodnim, Dysponujemy bo- 
gatym zeslawem scenariuszy. 
QczywisYie, znajdziemy wsröd 
nich Kursk i Stalingrad... Dodat- 
kowqatrakcjq jest mozliwost ro- 
zegrania kampanii (w stylu Age 
of Suil) - serü generowanych lo- 
sowo bitew w röznej skali, od ba- 
talionu do korpusu. To wlasnie 
skala i röznorodnosO stanowiq 
duze zalety gry. Warto jednak 



mnöstwcm wolnego czasu. Gm 
mci doskonaly edytor oraz gene- 
ratar scenariuszy i map. 

Nowosciq |est rezygnacja z 
podzialu kazdej tury na fazy, 
Teraz wszystko odbywa sie^ w 
jednej fazie - ruch, strzelanie, 
atak, samodzleiny osLrzal zbli- 












zajqcych si^ wrogich jedno- 
stek... Wszystko to upodabnia 
gry z Campaign Series do Gene- 
ralöwfirmy SSI. 

Oprawa graficzna podobna 
jak wserii BG. Co prawdo, grafi- 
ka jesl 16-bitowa, ale nie rzuta 
sie to zbytnio w oezy, Nadal dys- 
ponujerny dwoma poziomami 
zblizenia mnpy 2D i trzema - 
3D. Wieksze heksy, in na kolory- 
styka oraz ikony jednostek... W 
efekcie - mniejsza przejrzystosc, 
poniewaz rosyjskiej piechoty nie 
widac, u niemieckq niezbyt do- 
brze (wyjqtek stonowi krajobraz 



GAMBU-Il 



slat obowiqzkowo - üktualnie 
dostepna jest wersja 1,06 (na 
i prytce Gamblera 4/98) . 

Sztuczna Inteligencja jest 
najsrabsza sposröd wszystkich 
opublikowanych dotychczas 
Battlegroundöw i to jest podsta- 
wowa wada gry. Komputer zno- 
snie radzi sobie w scenariuszach 
(nie zawsze), natomiast znacz- 
nie gorzej w kampanii - trwajq 
nodal prace nad poprowieniem 
SI i zapewne „za kilku Upda- 
te' öw" bedzielepsza (jezelidoj- 
dzie do poziomu serü BG do oce- 
ny ogölnej dodam 10-IS%). 
Mozna grai przez siec, Internet 
(takie e-mail), modern, kabel 
lub na jednym kompute'rze, 

East Front to inreresujqca gra, 
ktöra zbyt szybko trafila na ry- 
nek. Duza Skala, roznorodnosc, 
wspüniale moziiwosci generowa- 
nia pojedynczych bitew oraz 
kampanii i siaby komputerowy 




zimowy) - praktycznie wymusza 
to uzywonie „podstawek". Naj- 
dalsze oddalenie nie nu wiele si? 
przydaje, dlatego podstawowq 
mapq staje sie przyblizonQ 2 D. 

Gorzej rozwiqzano przcdsta- 
wianie jednostek znajdujqcych 
sie na jednym heksie - male 
okno, w ktörym widzimy dane 
lylko jednegooddziatu. 

Wreszcie TalonSoft zrezy- 
gnowal z tworzenia kilkusetme- 
gabajtowych map na korzysd 
generowanych z pojedynczych 
heksöw - przyspiesza to (przej- 
äda od grafiki 2D do 3D) oraz 
zwalnia (generowanie scena- 
riuszy) dzialanie gry. 

Nieste ty, jako^tf technicznn 
nie jest najlepsza. Gra zostalo 
zbyt szybko opublikowana i 
zmieniony eng ine jest daleki od 
doskonatosci. Szczegölnie kiep- 
ska byla wersja US, nieco lepsza 
UK. Ta ostatnia (na S2cz^scie) 
bedzie publikowana w Polsce. 
Jednak z patcba nalezy skorzy- 



przeciwnik. Gra przeznaczona 
jest dla mniej doswiadczonych 
wielbiäeli gatunku. Warto tez 
tioche poczeka^ na kolejne pat- 
che, ktöre podwyzszq poztom SI. 

MEK ILCZUK 
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plemionosiedlajqcsie^. sprowadzi- 
lo zhierarchizowanq wfadze, han- 
dei, przemyst i wojny. [ako krdl 
jednego z plemion, musisz zjedno- 
czyc kraine^ a przy okazji wyprosic 
z niej za pomocq miecza poprze- 
dnich mieszkaricow. Historyjka ja- 
kich wiele rozpoczyna gi% rzadko 
spotykanej urody. 

Oslatnio niecz^sto zdarza sie 
spotkacoryginalnq Strategie cza- 
5u rzotzywistego. Frodukcje, 
ktöre sie niedawno pöjawity, röz- 
niq sie jedynie detalämi. Masz 
wrazenie, .ze siedzisz przy jed- 
nej i tej samej grze, zmieniajqsi^ 
'tylko rodzaje jednostek i wyglqd 



zadko spoty- 
>pcja w RTS- 

nie rriürn na 
powszechrte- 




Duza armia to duzy klopot, W 
Seven Kingdoms mozliwe jest 
slworzenie wojsk niezbyl licz- 
nych, ale doskonale wyszkoto- 
nych. W forde, gdzie zozwycza) 
znajduje sie. dowädca i bedqcy 



nosci podczas pracy doskonalq 

ruwniez görnicy, robolnicy fa- 
brytzni, nuukowcy, szpiedzy. 

Szpiegowanie to jedno z woz- 
niejszych zadari gracza. Specjolne 
jednostki mogq wnikac do wsi nu- 
lezqcych do in- i 

nych krölestw. \ 
. Przybierajq bar- j 
wy przeciwm- 
ka, prowa- 



dzq nabör 
agentöw, 
podburza- 
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vych ezy 

irzygoto- 
mjq sabo- 



prowadzit agenla pod topör. 

Szpiedzy pozwoiajq na stoso- 
wanie moto awantumiczej stra- 
tegii sldpniowegn zdabywuriia 
wptywow. Grarze wyjqtkowo 
ciurpliwi i lubiqcy zajmowac si^ 
gospodarkq, majqszanse wygrac 
wojne. prüwie bez bltew. Wystar- 
czy umiesäx w wioskach swoich 
ludzi, wykonek: prace, u podstaw, 
a rozjuszony tlum sam wystqpf 
przeciw swemu wladcy. My w 
ostatniej chwili podamy rau po- 
mocnqdton, proponujqcokrqgtq 
surrtke^ w zamian za zrzeczenie sie^ 
korony. 

Opcje dyplomacji w Seven 
Kingdorns przypominajq bardzo 
te z Master of Orion: traktaty 
hcindlowe, zawieranie poktiiv 
nieagresji, o przyjazni oraz soju- 
szy wojskowych, prosby o pomoc 
finansowq czy zywnos'ciov 
Wszystko tojuzbylü, Lylezenie.w 
RTS-ach. 

Krd lest wa w Seven Kingdoms 
prowadzq w zasudzie bardzu cla- 
stycznqpolityk^zagranitznq. So- 
jtisz nie zobowiqzuje do wypo- 
wiedzenio w rozie wojny umöw 
handln wych wrogo™alianta, co 
nie przeszkadza dalej nazywa^ 
sie jego sojusznikiem. Na möj 
gust brük tu troche. konsekwencji, 
■ bo nie rhoina by£ poiowicznie w 
ciqiy, chocby nie wiem jakim 
Machiawellim by si^ byio (przy 
zalozeniu r ze MaehiawelJi mdgi- 
by zajsc w ciqz?) . 

Pamietoiac o tyra zastrzeze- 



ie siq upierac przy 



W Seven Kingdoms oczywi- 
scie mamy kolejne jednostki i 
kolejne plansze, ale wi^kszy na- 
risk polozono na gospodark^ i 
dyplomaCje^. Armi^ werbuje si^ 
i szkoli za darmo, die juz utrzy- 
manie jej i podnoszenie mora- 
le wojöw wymaga brz^czqcej 
monety Bez silnego zaplecza 
finansowego nie ma co zaczy- 
nac konfliktu - skoriczy sie 



oblezni- 
Czych, 
przekM- 
pieniem na- 
szych zotnie- 
rzy przez 
przeciwni- 
ka i kom- 
pietnq li- 
kwidaciq 
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dziai moze sie szkolK. Sprawni w 
wojennym fachu wo je majq wie- 
cej punktöw zycia 1z wpruwqpo- 

stugujqsi^kuszq. 




toi. Ze wsi aaent moze trafifj do fa- 



malnosc. Nc 
robi si^ przet 



'ifjkszq przykrosc 
•nikawi, przejmu- 
lowödcq. Oczywi- 
zkota jazdy - trze- 



zatog^, a kazda pröba moze wy- 
woiac akcje kontrwywiadu i za- 



wnosi wiele nowego do gatunku. 
Nie wymaga od gracza hezmysl- 
ncgu okfadania przeciwnika t^pq. 
palq w nadziei, ze jest tych pal 
wiecej. Poza lym, jest to z pewno- 
sciq pierwsza gra, ktöra daje pet- 
nq satysfakcje. zwoiennikom spi- 
skowe) leorii dziejöw. 
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Od chwili, gdy spedzilem kil- 
ka bezsennych nocy nad wer 
sjq demonstracyjnq Uprising 
(Gambier CD 1 1/97) , nabratem 
ugromnej ochoty do zagrania w 
pdnq wersje. I musze. wyznai: 
nie zawiodtem si§! Ciekawie za- 
projektowane pudetfco (rnam 
nadzieje, ze polski dystrybutor 
zachowa jego formf), starannie 
wykonana, dosd gruba (SO 
stron) instrukcja, naktadka na 
klawiature^ ufatwiajqca wydo- 
wanie körnend plus SZtywna ta- 
blica, na ktörej po jednej stron ie 
umieszczono skroty ktawiaturo- 
we, po drugiej - koszty produk- 
cji jednostek. Niby nie, nie ta 
„otoezka" gry zrobita no mnie 
bardzo dobre wrazenie - toki 
program chee siq od razu uru- 




dwöch gatunköw, ktore no wfu- 
sny uzytek nazwalem „action 
strategy". Mamy tu cos" z RTS i 
FPP: czyli gramy np. w Com- 
mand & Conquer, tylko pole bi- 
twy widzimy z pozycji znajdujq- 
cego sie na nim pojazdu bojo- 
wego. Niestety, nie do korica 
jest tak bajetznic, mozeniy zna- 
!ezc sie w srodfcu tylko jednej 
jednostki - Wratha. Pozostatym 
jednostkom mozemy wydowat 
polecenia i ewentuolnie przeiq- 




chomic*. Autorzy pozwolili sobie 
na trochej humoru w programie 
instalacyjnym („Wouldyoulike 
to install tlie Version of Uprising 
thatusesyour 3Dfxgraphics ac- 
celerator? - A. Of course! I 
didn't buy it to !@%$! - B. 
Nope.") dzieki czemu proces 
przebiegawmitej atmosferze. 

Uprising wprowadza Swiezy 
powiew no rynck gier. Stanowi 
BARDZO zgrabne potqczenio 



czqc sie na ich „punkt widze- 
nia". 

Zaraz pewnle zapytacie: „co 
z suroweami, stawioniem bu- 
dynkow itp.?" I tu rowniez nale- 
zy sie autorom pochwaia za roz- 
wiqzanie. Budowlemozemy sta- 
wiac tylko w wyznaczonych 
miejscach, zwykle zmieszczq sie 
tarn 2-3 budynki, Pierwszy to 
cytadela. Stanowi pierwszq linic; 
obrony noszej bazy, ule rowniez 




„zaznarza" przytegly teren na- 
szymi barwarm. Potem mozemy 
juz stawiac fabryki. Jeden z bu- 
dynkow automatycznie pozy- 
skuje dia nas energi^, ktörq wy- 
dajemy na produkcje^ kolejnych 
obiektöw 1 jednostek, Podobnie 
automatycznie nastepuje pro- 
dukcja pojazdöw - stawiamy je 
„na planszy", nakierowujqc ce- 
lownik Wratha i naciskajqe od- 
powiedni kiawisz. Kiedy jedno- 
stka zostanie wyprodukowana, 
czeka na nasz sygnak aby wyru- 
szyc do boju, a gdy go wydamy 
- automatycznie rozpoczyna sif 
budowa kolejnej. 




Do dyspozycji mamy dziaika 
i wyrzutnie rakiet przeciwlotni- 
czych oraz cztery rodzaje jedno^ 
stek mobilnych: piechote, czotgi, 
mysliwce ] bombowee. Gdy wy- 
bralismy opeje kampanii, za zo- 
robione pieniqdze raozeray mie- 




dzy misjami dokonac Upgrade ' u 
naszych jednostok lub dokupic 
broh nowego radzoju czy pon- 
cerz do naszego Wratha. 

Cata gra jest bardzo dyna- 
miezna. Poniewuz budynki sta- 
wiamy tylko w w r yznaczonych 
miejscat:h f taktyka na poczqtku 
misji powinna polegoc na zaje- 
ciu jak najwi^kszego obszaru. 
Widat': tu pewne podobiehstwo 
do gry Z. Dzwiek jest zduiniewo- 
jqco reolistyczny. Cz^ste komu- 
nikaty radiowe utwierdzajq w 
przekananiu, ze na prawde trwa 
wielka bitwa! Muzyka na sciez- 
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kach audio dobrze wzbogaca 
doznania - jest „klimatyczna" i 
nie rozprasza. Grafika na 3Dfx 
- po prostu miodziol Jeäli do tej 

pory nie nabyliscie akcelerato- 
ra, Uprising jest kolejnym argu- 
mentem, aby to zrobic. Bez 3Dfx 
gra bardzo wiele trau, choc i 
takniezwykle wciqga. Program, 
jakobeenie wiijkszosc, ma opeje 




siedowe. Moze si^ ze sobq poty- 
Yat jednoczeänie do cztereeh 
groczy. 

Kazdemu, kto lubi Strategie, 
a jednoczesnie nie gardzi grq 
Quake (niekonieeznie w tej ko- 




lejnosci) z czystym sumieniem 
polecam Uprising, Gwaranto- 
wana superzabawa. 

m 

PS Screeny pochodzq z wersji 
3 Dfx. 




Cycione Sli.dius/3D0 1£ 

Mirage 

Strategiczna/FPP 

PC CD-ROM 

üratika: 83% 

Diwiek: 75S 



Ogotem: 92% 



Wymagania sprz^towe: Penlium. 
90, 1 6 ME RAM, CD-ROM 2*. Win- 
dows 36 



recenzje 
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Wszyscy miiosnicy symuiato- 
röw, niecierpliwie czekajqc na 
Fiight Unlimited II, zadawali so- 
bie na pewno pytania: Czy prze- 
wyzszy on MS Hight Simulator 
98? Czy supremacja Microsoftu 
na polu symulaloröw cy wilnych 
zosfanie ztamana? 

Jak to cze.sto w zyciu bywa, 
odpowiedz nie jest jednoznacz- 
na. Z jednej strony FU2 jest bez 
wqtpienia najpiekniejszym spo- 
sröd istniejqcych symulatordw. 
Popatrzcie tylko na obrazki. Na 
tym polu FS98 zoslul pobity - 
przewagu FU2" nad FS98 jest co 
najmniej taka, jak Fiight Unli- 
mited nad FS95. 





Paza tym FU2 oferuje naj- 
bardziej realistycznq symulacje^ 
kontroli ruchu powietrznego i 
kontroli naziemnej, Przcd Star- 
tern nalezy uzyskae informacje 
na teraat pogody i czeslotliwo- 
sci radiowych, nas.te.pnie zezwo- 
lenie na kotowanle, potqczyc sie; 
z kontra lq obszaru i otrzymac* 
zezwolenie na starl. Gdy zbliza- 
my sie do lotniska, musimy 
skontaktowac sie z kontrolerem 
ruchu i poprosic o zezwolenie 
na przelotlub ladowanie. Wpo- 
wietrzu krzyzujq 
sit? glosy in- 
nych pilotöw, 
rozmawiajq- 
cych z wiezq. 
Po pewnym 
czasie slucha- 
nie ich moze 
sta<? sie^ dener- 
wufqce - wylq- 






czajqc radio zwiekszamy jednak 
ryzyko kolizji w powietrzu... 

W poprzedniej wersji rlight 
Unlimited zadunicrngracza. bylo 
opanowanie akrobacji, Tym ra- 
zem jest inaczej. Do naszej dys- 
pozycji oddano cztery typy sa- 
molotöw tury5tycznych („ces- 
snopodobny" Trainer, dwusilni- 
kowy Beech Baron, Piper Arrow 
i wodnosamolot De Havilland 
Beaver) orazslynny mysliwiec P- 
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5 1 D M us lang (miloi niko w strze- 
iunia uprzedzam - karabiny zde- 
morttowano) , Zaden z nich - 
poza Mustangiem - nie jest zdol- 
ny do wykonywania akrobacji 
na poziomie wyzszym od podsta- 
wowego. Nie to jed- 
nak jest naszym ce- 
lem. 




Fiight Unliraited II pozwala 
wcielic sie- w rolq posiadacza 
prywatncgo samolotu, fest 



■' ■" '-'^»> : 






piekny poranek, zasiadamy 
wiec w kokpicie i zastanawiamy 
si?, co by tu dzisiaj sobie obej- 
rzec... Jest W czym wybierac: 
wirtualni turysci mogq poctzi- 
wiac ponad 28 tys, kilometröw 
kwadratowych przepieknych 
krajobrazöw woköl zatoki San 
Francisco. Do tego 48 Sotnisk - 
od miedzynarodowych gigan- 
töw po prywatne Iqczki i... ko- 
twicowiska, na klörych muzcmy 
wylqdowae Beaverem! 

Nasyciwszy oko krajobraza- 
m.i, raozemy podjqc wyzwanie i 
sprawdzic swoje umiejc/tnosci w 
jednej z przygotowa- 
nych przez autoröw 



przygöd. Na przykiad wylqdo- 
watf Beaverem w poblizu wie- 
zienia na Alcatraz, aby podjqc 
udekajqcego kumpla. Oczywi- 
scie w nocy i bez swiatel. Alba 
przeler.iec Mustangiem przez 
hangar w bazie lolnictwa woj- 
skowego. Alba wylqdowac w 
burzliwq noc i resztkami pali- 
wa w baku, poslugujqc si? 
przyrzqdami IFR. 

Gdy juz i tego dokonamy, 
wychodzi na jaw podstawowa 
wada Fiight Unlimited II - ogra- 
niczony teren lotöw. Latamy 
woköt zatoki San Francisco i na 
tym koniec. Prodacent zapowia- 
da co prawda wydanie dysköw 
z innymi sceneriami, jednak 
klienci Microsoftu w pudeiku z 
Fiight Simulatorem otrzymujq 
caly swiat... No, prawie. Poza 
tym gra nie ma trybu multipla- 
yer i nie nie zapowiada, aby 
mial si£ pojawid w postaci put- 




cha. Eye moze w grze Fiight 
Unlimited III,., 

Njemniej jednak pozwol^ so- 
hle polecic FU2 wszyslkim rnito- 
änikom latania, ktörych niestai; 
na wia sny samolot r tylko na 
wtasne Pentium 166 MMX z 
3 Dfx bqdz Rivq. 

WOJCIECH SETLAK «P:i l» I 
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Francuscy policjanci protestu- 
jq. W Gazede Wyborczej poja- 
wiajq si<j teksty o brutalnosci w 
grach kompu- 

terowycb. VV . 

Wielkiej Biyta- 

nii trwa dysku- 

sja nad aspek- 

tami mural ny- 

mi zawartymi 

w grze Grand 

Trieft Auto. Jest 

na ustach 

wszystkich. Gwarantjijjg Warn, ze 

gdyby pokazala si^ trzy lata 

wczesniej to owszem - zdobylaby 

wielkqpopulamosc, ale na 100% 



rytulowe kradzieze 
samochöd 6w, zresztq 
bardzo proste. Wy- 
storczy tylko podejlr: 
do upatrzonego wozu, 
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dac w zeby kierowcy i odjechac z 
piskiem opon, Kazde autko raazu- 
petnie inne parametry i inaczej sie; 
je prowadzi. Poniewaz typöw jest 




nie wywotaiaby takich konlro- 
wersji. Po prostu kiedys, gdy gry 
nie byiy jeszcze towarem marke- 
tingowym, nikl nie zwracol uwa- 
gi na tematy w nich poruszane, 
tylko na grywalnosc. Twörcy GTA 
(DMA - d od Lemmings) powie- 
dzieli, ze chdeli przypomniec cza 
sy, kiedy gra odnosita sukces nie 
dlatego, zebyia dobrze reklamo- 
wana, tylko dlatego, ze byta DO- 
BRA. Udalo sie_. 

Zaczynasz jako „zotnierz 1 
stes nikim, nie masz pieni^dzy, a 
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wszystko, co posiadosz to piesä i 

samochöd. Za ich pomocq musisz 
zdobye fortunif, rospokt i wysokq 
pozycje, w mafljnej rodzinie. Po- 
czqtkowo wykonujesz rozraaite 
zadania dla Twojego „padrone" o 
imieniuBubby-wymuszenia.po- 
rwania, morderstwa i, oczywiscie, 

GAMBLER 4/98 



mnöstwo, szybko znajdzlesz cos* 
dlasiebie. 

Przez caty czas wisi nad Tobq 
niebezpieczeristwo poscigu poli- 
cyjnego. Poczqtkowo jest tylko je- 
den samochöd, ale potera doiq- 
czajq nastejme. W koficu na dro- 
gach ustawiane sq zapory, q na 
agonie siedzq Ci stole panowie w 
niebieskich nbrankach, W takirn 
wypadku trzeba albo znalezc 
warsztat, w ktörym zmieniq tabli- 
ce rejestracyjne (lub przemalujq 
samochöd), albo wiedziec, gdzie 
znajdujqsie iapöwki dla policji - 
wreczenie ich automatycznie ka- 
suje posag. Tu ujawnia sif btqd w 



grzc. Bardzo 
czesto zdarza 
si<j, ie prze- 

sl^pstwo po- 
peinione na 
oczach poli- 
cji nie zostaje zouwaione, Poscig 
zaczyna si? dopiero wtedy, gdy 
stukniesz „suke". 

Kiedy zarobisz odpowiednio 
duzo kasy, mozesz przejsc do ko- 
lejnego etapu. Etapy rozgrywajq 
sie; w trzech röznydi miastach, 
ktöre sq odpowiednikami kolej- 
no: Nowego Jorku, Los Angeles i 
Miami. W kazdym z nich pracu- 
jesz dla innycb zleceniodawcow, 
czasem wi^c b^dzie to Bubby, a 
kiedy Indziej jedna z chinskich 
triad. 

Miasta zyjq. Po chodnikach 
chodzq przechodnie, po ulicach 
jezdzq saraochody, wozy poli- 
cyjne itd. Kiedy kogos rozje- 
dziesz - przyjezdza pogotowie, a 
w razie pozaru - straz pozarna. 



Dawno nie widzialem gry, w 
ktörej tyle dzieje sie na ekranie. 
Po prostu - zludzenie rzeczywi- 
stosci. 

Co dekawe, glafika przez 
wic;kszosc iudzi zostata oceniona 
jako „beznadziejna". Mnie sie 
bardzo podobala. Odniosiem 
nieodparte wrazenie, ze autorzy 
pröbowali jqstylizowac na daw- 
ne czasy, kiedy nie istniaty takie 
podejrzane poJQcia, jak: „interak- 
tywnosc", „multimedial, „akec- 
leratory 3D" czy wreszde „Win- 
dows 95". Graflka jest prosta, ale 
bardzo czyEelna i CO najzubuw- 
niejsze, obstuguje 3Dfx. 



tiAMIil.i;« 



Nieslychanie moenq stronq 
gry jest oprawa dzwi^kowa. Je- 
zeli ustawimy opej^ „]-adio", to 
kiedy wsiqdziemy do kazdego 
innego wozu, b^dzie w nim le- 
ciaia muzyka innego rodzaju. 
Czasem rock, czasem techno, 
country. Niekiedy slychac nor- 
molnq audycj? radiowq, w 
ktörej leci lista przebojöw, Do- 
skonale dopracowane sq odgio- 
sy wydawane przez... miasto. 

Cra zostota niemal cafkowi- 
cie spolszczona. Na dodatek, ist- 
niejq dwie wersje - tagodna i 
ostra. Ja druga dost^pna jest 
tylko dla grac.zy, ktorzy ukon- 
czyli 1 8 lat (ta gra w ogöle nie 
powinna trafic" w rece ludzi 




mlodszych). Rzeczywiscie jest 
ostra. Potrafi^ niezle klqtf, ale 
niektöre konstrukcje mnie za- 
skakiwaly. 

GTA to gra dla dorosiych. 
Na Zachodzie nie wolno jej 
sprzedawac dzieciom, bo jest to 
przest^pstwo, takie same jak 
sprzeduwanie komputerowej 
pornografii. Nie ma co krzyczec, 
ze nie powinno sif robic takich 
gier. Röwnie dobrze mozna za 
kazai! produkeji plytek z gorymi 
panienkami. Wfaänie na tym 
polega demokraeja. A poza 
tym, nikt Warn nie kaze rozjez- 
dzad poliejantöw i praecho- 
dniöw, czyz nie? 

ZODLTAR BANSSTA 

PS Pelny opis gry znajduje si£ 

w tym numerze na str. 96. 
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BMG/DMA DcsiBn 1997 
CD Projekt 
Zreczno^ciowfl 
PC CD-ROM 
Grafika: 69% 
Dzwiek: 93% 



Ogolem: 84% 



Wyrnagania sprz-etowe: 
4360X4/100. 16 MB RAM, 
CD-ROM 2 m 



eztery rasy . Poczqtkowo pro wadzi- 
fy ze sobq pokojowq wspölprat^, 
ale (juk to w grach komputero- 
wych bywa) zmienifa sie ona w 

rywalizacj^ i wojnij. Sytuacje. wy- 
korzystal iord Narvek z Ahkun 
Vek. Zdobyt iniormade o techno- 



szczyly floty konkurentöw, PTzejqf 
panowanie nnd galaktykq i jedy- 
nie grupa Terran - Stur Com- 
mand - moze przeäwstawic sie 
jegoterrorowi... 

Star Cornmund lo gra strate- 
giczna rozgrywana w czasie rze- 
czywislym. Dowodzimy w niej 
„oslutniqnadziejq" galaktyki... 

SCR wykorzystuje schemat in- 
nych RTS-öw. Musimy wydoby- 
wuc surowce mineralne. Najwaz- 
niejszy jest solinit, niezbedny do 
budowy kazdego statku bqd£ 
bazy. Ponadto wystepujq 4 rdzne 



wq strategiq jest no 
ksymalne... skqpstwo 




bazy. Ponadto wystepujq 4 rozne 
surowce - kazdy wykorzystuje do 
produkqi inna rasa. Trzebu wybu- 
dowa£ statkl, eksplorowat Sektor, 
odnaleicipokonacwroga... 

W SCR wystepujq röwniez ele- 
menty nowatorskie. Dysponuje- 
my statkiem-bazq, ktöry moze 
podrözowac w hiperprzestrzeni 
do kolejnych sektoröw. Nie moze- 
my zabrai! ze sobq reszty floty, ale 
zabieramy zdobyte surowce. 

Karnpania jest wielowqtkowa! 
W kazdym sektorze znajdujq sie 
braroy prowadzqce do innych re- 
jonöw (maksymalnie 4) . Mozemy 
wifjc przejscdo dowolnej mapy, cd 



resujqco, jednak Star Comrncind budowanie jak naj- 

Revolution jest, jak na Strategie mniejszej liczby stat- 

czasu rzeczywistego, grq bardzo käw. W efekcie wy- 

specyficznq. Podstawa sukccsu w musza fo stosowanie 

SCR to... eierpliwosc, Owszem, techniki malych kro- 

mozna wyprodukowac 1 mnöstwo köw - niszczenie ko- 

statköw i szybko zniszczyc prze- lejnych grup prze- 



musza fo stosowanie 
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ciwnika, ale jest to 
bardzo kosztowne, 
zapasy mineralow 
(przcde wszystkim 
solinitu) sq niewiel- 



ciwnika, najlepiej zu pomocq my- 

sliwc6w bazujqcyrh na lotniskow- 
cach, ktöre potrafiq atakowac 
wroga. znajdujqcego sie nawet na 
jeszcze nie eksplorowanym obsza- 



NIE jest uzaleznione od wykona- 
nia zadania w danym sektorze. 

Musimy pozriac technologie 
stosowane przez wszystkie rasy, to 
uraozliwl nam wyprodukowanie 
64 typow statköw i struktur: Tyiko 
potqczenie wleiu technologii 
(przynajmniej dwöch na prosl- 
szych poziomach) umozliwi nam 
pokonanie wroga. Walka z wyko- 
rzystaniem jedne] jest z göiy ska- 
zana na klesk^. Sklad naszej floty 
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jednej wadzie SCR. Slun gry zapi- 
sywariy jest tylko wtedy, gdy prze- 
chodzimy przez tunel hiperprze- 
slrzenny. Jest to operaqa w pehii 
automatyczna - podezas zapisu 
likwidawany jest stary save. 

Sztucztia Inteligencja nie nale- 
zy do najlepsz^'ch. Komputer uzy- 
wa tylko niewielkiej cz^sd swoieh 
sit, cz^sto wystawia jednostki „na 
odstrzal". OczywT.sde, mo?.na grac 
przez siec, modern, Internet (do 4 
graezy). 

Do zalet SCR Irudno zaliczyc' 
oprawe. Gralika jesl dziecinna. 
Mapy i siatki pozostawiajq wiele 



do zyczenia, Kosmos jest obecny 
tylko w podiewie, nie rnozemy np. 
wylqdowac" na jakiejsplanecie. W 
eiekeie, tylko z nazwy mamy do 
ezynienia z grqkosmic^nq- w rze- 
czywistosci nie rözni sie ona od in- 
nych bardziej „przyziemnyeh" 
produkeji tego typu. Lepiej pra>cl- 
stawla sie oprawa dzwiekowa, 
szczegölnie podkiad muzyczny,,, 

Scenariusz Star Command Re- 
volution jest interesujqq', niekie- 
dy bardzo nowalorski. |csl to jed- 
nak gra spetyficzna, na pewno 
nie przypadnie do gustu wszyst- 
kim zwolennikom qatunku. 



GT Interactive/ 

Metropolis Digital 1997 

L.E.M. 

Strategiczna 

PC CD-ROM 

Grafika:B1% 

Diwiek: 72% 



Ogotem: 64% 



486DX2/6S, 16 MB RAM, 
CD-ROM 2" 



Lista stacji, 

w ktörych mozna 
stuchac notowah listy 



Nasze Radio 
Radio ABC 
Radio Afera 
Radio Akadera 
Radio Alfa 
Radio Bon-Ton 
Radio Boss 
Radio Centrum 
Radio Delta 
Radio El 
Radio Fakty 
Radio Fama 
Radio Fama 
Radio Fon 
Radio GO 
Radio Gra 
Radio Hit 
Radio Hot 
Radio Uawa 
Radio Leliwa 
Radio Oko 
Radio Piotrköw 
Radio Pro Kolor 
Radio Rekord 
Radio Rezonans 
Radio RRM 
Radio Rytm 
Radio Wa-Ma 
Radio Vigor 




Sieradz 

Szczecin 

Poznan 
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Wszystkich fanöw elektronicznej rozry wki informujemy, ze od koiica stycznia ' 98 
dziala Wirtualna Lista Przcbojdw Gier Komputerowych, realizowana przez najbar- 
dziej rock'n'rollowego producenta radiowego w Polsce, Formacj^ Art FM. Generalnym 
i wylqcznym patronem Listy jest miesi^cznik elektronicznych szuleröw, czyli Gambler. 

Zasadysq proste. Lista emitowana jest co tydzieri przez staeje radiowe, ktörych wy- 
kaz prezentujemy na tej stronie. Za miesiqc podamy dokladne inform aeje otermjnacb 
nadawania Listy. Kazdy kolejny odeinek trwa godzine.. Prezentowone sq wyniki Wa- 
szego gtosowania (wraz z charakterystykq poszczegölnych tytutöw) , przedstawiane 
nowe propozycje oraz nowinki i ciekawostki - a wszystko przeplatane dobrq muzykq. 

Kolejne cztery notowania bf dziemy co miesiqc publikowac w Gamblerze, znajdzie- 
cie je takze na naszej stronie WWW (http ://www. gambler.com. pl). Zamierzamy l6w- 
niez umozliwic Warn giosowanie na Üs'tg przez Internet. 

Giosy na Liste^ mozna oddawafj pod numerem 



700 63 663 



Opiata za poäqczenie wynosi 2 zi 56 gr (z VAT) . W giosowaniu mogq brat udziai tyiko osoby, 
ktöre ukonczyiy 1 8 tat. Wsröd uezestniköw zostanie rozlosowana konsola Sony PlayStation wraz 
zzestüwem gier. Losowünieb^dziesi^odbywac: wostatnim tygodniu miesiqca, a wyniki podamy 
wnajblizszym, mozliwym numerze. 



Pierwsze 

notowanie; 

1. Hexen II 

2. Battle Isle 

3. Worms 2 

4. Overboard! 

5. Sid Meier's 
Gettysburg! 

6. Shadows 

of the Empire 

7. Turok: Dinozaur 
H unter 

8. Take No Prizoners 

9. Imperialism 

10. Microsoft Flight 
Simulator '98 

11. NHL98 

12. International Rally 
Championship 

13. Quake II 

14. Lands of Lore 2: 
Guardiansof Destiny 

15. F-22 Air Dominanoe 
Fighter 

Poczekalnia: 

• Blade Runnner 

• Seven Kingdorns 

■ The Curse of Monkey 
Island 

• TOCATouräng Car 
Championship 

• Tomb Raider il 




Drugie 
notowanie: 

1. Hexen II 

2. Worms 2 

3. Quake II 

4. Battle Isle 

5. Sed Meier's 
Gettysburg! 

6. Overboard! 

7. Turok: Dinozaur 
Hunter 

8. Take No Prizoners 

9. NHL 98 

10. Shadows 

of the Empire 

11. Microsoft Flight 
Simulator '98 

12. F-22 Air Dominanoe 
Fighter 

13. Imperialism 

14. Lands of Lore 2: 
Guardians of Destiny 

15. Seven Kingdoms 



Poczekalnia: 

Blade Runner 

FIFA '98 

The Curse of Monkey 

Island 

TOCA Touring Car 

Championship 

Tomb Raider II 



Trzecie 

notowanie: 

1. Quake II 

2. Hexen II 

3. The Curse 

of Monkey Island 

4. Sid Meiers 
Gettysburg! 

5. NHL 98 

6. Worms 2 

7. Battle Isle 

8. Turok: Dinozaur 
Hunter 

9. Incubation 

10. F-22 Air Dominanoe 
Fighter 

11. TakeNo Prizoners 

12. Overboard! 

13. Lands of Lore 2: 
Guardians of Destiny 

14. Microsoft Flight 
Simulator '98 

15. Seven Kingdoms 



PoczBkalnia: 
Blade Runner 
FIFA '98 
NBA Live 98 
TOCA Touring Car 
Championship 
Tomb Raider II 
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Od czasu, kiedy pari Spiel- 
berg nakrecit film u Parku Juraj- 
skim, starozytne gady (m'egdys 
jedyni wtadcy nasze) planely) 
staty sie^ szalenie popularne. 
Warto jednak przypomniec, iz 
amerykanski rezyser tylko iwör- 
czo rozwinql pomyst angieiskie- 
go pisarza Arthuro Cotian Doy- 
le 'q (tc-go od Sherlocka Holme- 







sa) . W powieäci Zaginiony Swint 
przedstawii on tajemniczy pta- 
skowyz, na ktörym dinozaurom 
udato sie; przeiyc. Niestety, 
prawda jest taka, ze dinozaury 



wygineh' i moiemy je spotkac 
tylko na kartach ksiqzek, ekra- 
nach filmowych i w rnultime- 
dialnych encyklopediach, ta- 
kich jak ta wydana przez firme 
Optimus Pascal. 

Pierwszym moim uczuciem 
po zapoznaniu sie; z Encyklope- 
dia, Dinozauröw byl zuwöd, Po 
programie multimedialnym 
spodziewntem siij czegoi wit;cej 
niz tylko suchych faktöw okra- 
szonych zdjeciami i nielicznymi 
sekwencjami filmowymi. Jako 
podr^cznik Encyklopedia swojq 
role speinta: znajdziemy tu do- 
kladne dane o wymarlych ga 
dach dotyczqce ich wymiaröw, 
sposoböw polowania, rodzaju 
spozywanej zywnosci, okresu, 
w ktörym zyly, teorii wygini^- 
äa, inforrnacje o wykopali- 
skach czy najwazniejszych ar- 
eheologach, Zabrakio mi jed- 
nak dwöch rzeczy. Po pierwsze 
odniesierl do swiata, w ktörym 



dinozaury 
zyty, a wiec 

ukazania ich 
na tle srodowi- 
ska geograficz- 
nego czy kröle- 
stwa roslin. Po 
drugie zabra- 
kto szerszego 
spojrzenia na feno- 
men dinozauröw od 
strony, powiedzmy, 
ku 1 1 u r o wo-s poieczne j . 
Omowicniu wielkiego 
come backu tych ga- 
da w wywolanego f 11- 
rnami Spielberga. Sqdz§, iz in- 
teresujq.ee bylyby inforrnacje o 
tym, jak SViat dinozauröw zo- 
stai w tym filmie sfatszowany, 
przydalyby sie fotosy z obra- 
zöw o dinozaurach, ktöre po- 
wstawaly od poczqtku kina. 

Od Optimusa Fascala otrzy- 
maliämy tylko solidny, ale dose; 
nudnawy podreeznik. W zdu- 




U 



iaezy. Dlatego tez korzystanie z 
programu bywa czusem utru- 
dnione. 

PIEK1RAZAURÜS KEX 




rnlewajqco maiym zakresie wy- 
korzystano w nim jednq z naj- 
wazniejszych ceeh programu 
multimedialnego - system odsy- 




ENCYKLÜPEDIA 

DINOZAURÖW 
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Encyklopedia Dinozauröw 
Optimus Pascal 
Encyklopedia 
PC CD-RQM 

Wymagania sprzetowfi: 

PC 486DX. MB RAM, CD-ROM 

2.x Windows 3.1 iLtb Windows 96. 







Bohatcrowie najlepszej do- 
branocki wszech ezas6w (wy- 
brani przez czyteJniköw Gazety 





\W 




Wyborczej) odbyli wiele 
podrözy. Ostatniq jest podröz 
na plyte CD. lest to o tyle nie- 
spodziewane, ze jeszcze nieco 
ponad rok tertru przy okazji 
sprzeduzy odeinköw kresköwki 
staeji TVN rozgorzal ostry spör o 



prawa autoi-skie do popular- 
nych postaci. 

Multimediaina odmiana 
Bolka i Lolka najblizsza wyda- 
]e si^ programowi grafiezne- 
mu pr2Gznac2onemu dla dzie- 
ci. Na poczqtku zabawy dziec- 



ko wybiera swq teezke, gdzie 
zapisywane sq xvszelkie stwo- 
rzone pözniej kolorowanki i ry- 
sunki. 

Wiemosc podobizn Bolka i 
Lolka zostata zagwarantowana 
przez auloröw - kazdy obrazek 
powstaje 7. gotowych elementöw 
{sqwsröd nlchnie tylko postacie 
bohatcrow, ale takze podobizny 
innych animköwwyst^pujqcych 
wieb film ach, tta, budynki, poja- 
zdy) . Spora czi^ zabaw to kolo- 
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Poezja dla dzieri na jwyrazriiej 
dobrze czuje sie. na krqzkach CD. 
To zapewne gföwny powöd poja- 
wienia sie drugiej czesci Multime- 
dialnego SwiuLa, w ktgrym zna- 
lezc moma Murzynka Bambo, 
Lokomotywij, Abecadio. 

Podobnu; jak cz^se pierwsza, 
Multimedialny Swiat JulianüTu- 
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wima pomyslany zostal ja 
prawa do krainy poezji, pi 
ktörej mozna poznac- przy 6. 
muzyke, taniec, grafike, WMSjT 
wiersze zeszly na plan dalszy; w 
mniejszym stopniu niz krqzkowe 
wydanie poezji Brizechwy przy- 
pomina on tez ksiqzkQ, Zmienio- 
no mejiu gtowne - wyliczanka 
tytuJöw uzupeinEona obrazkami 
zastqpiona zostata obrazkami 
opatrzonymi podpisami-tytufa- 
mi. W czesci poswi^conej wybra- 
nemu wierszowi marny obrazek, 
na klöryrn czekajq dziecko zaba- 
wy-niespodzianki. Aby przeczy- 
Lac czy wysluchuc' leksl, naleiy z 
menu wybrad ksiqzk^. Dodütko- 
wymi atrakcjami sq puzzle o 
dwöch stopniach zaawansowa- 
nia oraz szukanie 10 röznic na 
dwöch podobnych obrazkach. 



Tq ostatnia zabawa jest wciaga- 
jqca, ale chyba za trudna dla kil- 
kulatköw bedqcych adresatami 
programu. Przetestowatem z ro- 
dzinq kilka obrazköw i rzadko 
udawalo mi sie znaleii 1 detail 
(a oczy mam dqgle jeszcze w pu- 
rzqdku) . 

Nienaganna pozostata toz 
oprawa graficzna i muzyezna. Ilu- 
stracje sq zabawne, wstawiono w 
nie lrodie rntejsc, na klörych moz- 
na kliknqc, by zubaezyc krötkq, 
zabawnq animaejij. Wiersze de- 




klamo warte przez Wojciecha Ma- 
lajkata i laaim^Trzepieciriskqnte 
mogq siq nie podobac (choc z in- 
Lerpresacjqnp. Pstryczka bym po- 
lemizowat) i z pewnosciqpomogq 
w nauce recytaeji. Bardzo przy- 
jemne sq tez melodie skompono- 
wane do lekslö w wierszy. Piosen- 
ki zaspiewali: Majka Jezowska, 
hlzbieta Adamiak, Lora Szafran, 
Grozyna tobaszew'ska i Mieczy- 
siaw Szcze^niak, Piosenki ilustro- 
wane sq ukladami tonccznymi, 
podezas ktörych nautzy^ si^ mot 
na pierwszych krokäw baleto- 
wych czy podstawowego kroku 
charlestona. 
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Multimedialny Swiat fana 
Tu wima nie tylko przypomina 
znakomite wiersze dzieciece w 
atrakcyjnej formie i doskona- 





iym wykonaniu, ale pozwala 
dzfecku sp^dzii przy kompute- 
rze dlugie godziny, dustarczajqtt 
znakomite] zabawy. 

PlltCJUSZ 




Young Digital Foland 1997 
Graedukacyjna 
PC CD-ROM 



Ogolem: 80% 



Wyrnagania sprzetuwü: 4S6 DX/ 
80, J 6 MB RAM, CD ROM 4k, Win- 



rowanki postaci i calych obraz- 
köw. Podezas kolorowania po- 
staif instruuje dziecko, jakiego 
koloru ma uzyi do wskazanego 
rysunku. Gdy polecenie zostonie 
spetnione, siychac komentarz - 



pochwale. lab doweipnq ocen^ 
efektu koricowego. 

Wszystko, co powstanie w 
programie, moze by^ natych- 
miasl wydrukowarie, WiadD- 
mosc ta z pewnosdq udeszy 




dzieei, gdyz bQdq mogly si<; po- 
chwalif svvymi dokonaniami nie 
tyiko tym, ktörych udu siq zaciq- 
gnqe przed monitor. Czy rodzice 
b^dqzadowoleni? Nie wiem. 

Bolka i Lolka wruz z przyju- 
ciÖJmi mozna spotkac poza gra- 
fikq w puzzlach i grze memo. 
Tych pierwszych sq 3 gatunki 
(m.in. na czas) podzielone do- 
datkow r o na kilka stopni trudno- 
sci, Poniewaz dziecko ma do 
utozenia kilka obrazköw, zaba- 
wa trw r oc bedzie dJutjü. Dodüt- 
kowym dopingiem jest tablica 
wyniköw, na ktöre) za pisywane 
sq wszysikie wyniki osiqgni^te 
w „konkurenqaeh sportowych" 
(np. puzzle na czas, memo) . 

Pamiqtki z podrözy Bolka i 
Lolka stanowic majq pierwszq 
cz^sc serii programöw dla dzie- 
ei. Popularne postacie z kre- 
sköwek, gry, spora dawka zaba- 
wy oraz pewnosc, ze po spotka- 
niu z Bolkiem i Lolkiem kolory 



nie stanowic bedq tajemnicy - 
to moene strony programu. Au- 
torzy nie ustrzegli si^ drobnych 
potkni^c (m.in. niekonsekwen- 
cji w interfejsie uzytkownika),, 
ale Le z pewnosdq zniknq w ko- 
lejnych odeinkach. 
PitCJÖSZ 
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Aidat-n Media 1997 
Gra cdukacyjna 
PC CD-ROM 



Ogolem: 74% 



Wymagania sprz^towe: Pentium 
133, 1 SMS RAM. CD-ROM 4x, Win 
dows9S 
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szosciq i nie nie moze jej juz zmienic. 



spaniata strategia czasu rzeczywistego: 
mowitych misji o iimiejetnie dobranym stopniu trudirosci 
,osö gry w sieci dta szesciu graezy 
zielczosc 640 x 480 lub 800 x GOO 
j.OOO kaloröw 
- da gry w sieci tfadatkowo 25 misji 
• wspanrata sciezkajzwif kowa 
- polska wersja jezy 
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TopWare Pragramy Sp. z o. o. Dziat handlowy: 

ul. 1 Maja 18a, 43-300 Bielsko-Biata tel,; (033) 123 001 

Dzial sprzedazy wysyfkowej: fax: (033) 1 24 894 

tei, fax: (033) 123 002 emaii: sales@topware.pl 
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Jak wiadomo, samochöd sklada sie z grubsza 
z nadwozia, zespotöw jezdnych, uktadu 
napedowego |.„ kierowcy. Gdy dysponujemy 
tylko tym ostatnim elementem, pozostaje 
w odwodzie komputer. 



Komputery PC to doskonata platfor- 
ma dla gier wszelkiego rodzaju, a do 
najbardziej widowiskowych nalezq wy- 
scigi, I jest w czym wybieraf. Zapraszam 
na przeglqd tych na jnowszych i tych tro- 
chf starszych gier o tematyce samocho- 
dowej - zaröwno prawdziwych symula- 
toröw, takich |ak Grand Prix 2 czy Na- 
scar Rating II, jak i „wyscigowych 
ZTgeznoMöwek" w rodzaju Sega Rally 
Chumpionship. 



Car & Driver 

Zacznijmy od zapomnianego juz progra- 
mu, ktory zrewolucjonizowat sposöb 
przedstawiania samochodöw na ekra- 
nie komputera. 

C&D oferuje grafik^ w podwyzszonej 
rozdzielczoici VGA i kilka toröw, od 
owalu (Speedway) , poprzoz odcinki au- 
tostrad stanowych, do parkingu przed 
supermarketem, na ktörym mozna do 




woli rozbijat! bryke. Nie zabraklo tez ka- 
walka prostej sluzacego tylko do spraw- 
dzania przyspieszeri poszczegömych po- 
jazdöw. A bryk mamy mnöstwo, od ta- 
kie] „tandety" jak Eagle Talon 
(amerykariska wersja Mitsubishi Ecli- 
pse) czy Toyoty MR2 o raczej kiepskich 
osiqgach, poprzez Porsche 959, Ferrari 
F40 - möj ulubiony wöz w te] grze - az po 
Mercedesa Cll z tysiqcpi^ddziesi^cio- 
konnym silnikiem. Ten to ma odejscie... 

Spory realizm i unjkalny System wal- 
ki z SQmym sobq: gdy jedziesz pierwszy 
raz na danym torze, jestcs sam. Potem 
liczba za wodniköwrosnie, maksymalnie 
do czterech. Po prostu scigasz sie sam ze 
sobq - komputer odtwarza Twoje trzy 
najlepsze przejazdy na danym torze! Za- 
pewniam, ze gdy nabierze sie, wprawy 
wcale nie tak latwo jest wygrac z wla- 
snym cieniem. To na razie jedyna gra z 
takim systemem - tylko tu scigasz sie z 
prawdziwytn, „zywym", przeciwnikiem 
na jednym komputerze, nawet bez dzie- 
lenia ekranu. 

Podsumowanie: Niezta propozycja 
dla posiadaczy komputeröw z prockami 
386 i stabymi 486. Posiadaczy Pentium 
raczej nie zainteresuje ze wzgledu na 
ubogqopraw^. Opis - Gambler 11/94. 
Ocena: 3 

Nascar Raclng 

Oto inno stara gra. Tym razem amery- 
kariskie wysägi - cztery biegi, wielki sil- 
nikz przodu i napedzana os z tytu. 

Niezta grafika VGA, oprawa dzwifko- 
wa na poziomie sprzed kilku lat. Juz pra- 
wie symulator, aczkolwiek do NR2 wiele 
mu brakuje - pod kazdym wzgledem. 
Do dyspozycji Ford, Chevrolet i Pontiac 
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Tytut Fatal Racing wziqt si$ zapewne z tego, ze gdy rozwatisz feryfce,, komentator 
moze krzykna_c: „Fatality!" 



4AMBUR. 



(prawie sie nie rözniqce) . Rozbudowany 
setup samochodu — ustawienie zawie- 
szenia, spoilera i przelozen skrzyni bie- 
göw to podstQwa sukcesu. Mozna tez 
pomalowac wtasny pojazd wedle uzna- 
nia. 

Podsumowanie: ledna z pierwszych 
gier realistycznie oddajqcych wys'cigi. 
Dia posiadaczy sprzftu od 486DX2 w 
gönj. Opis - Gambier 7/95. Ocena: 3 

Need for Speed 

To tytul, ktöry wstrzqsnal ^wiatem gier 
komputerowych. Doskonata jak na tarn- 
te czasy oprawa graficzno-dzwiekowa i 
te wspaniale bryki - od Hondy NSX i To- 
yoty Supry, poprzez takie siawy jak Po- 
rsche Carrera i Dodge Viper po super- 
sportowe Lamborghini Diablo i Ferrari 
512. 

Moziiwosei ustawiania pojazdu pra- 
wie zadne - tylko wl./wyl. ABS-u i ukta- 
du antyposlizgowego. Bardzo widowi- 
skowe wyscigi - ostatnio, grajqc w NFS 
Special Edition, stwierdzifem, ze grafi- 
ka niewiele si^ zestarzala. Ach, te ober- 
tasy krecone przy pisku palonych gum i 
wspanialy reczny, wcisni<jty grajacemu 
kumplowi na zakrecie - to dopiero 
ubaw! Jedna z pierwszych gier tego 
typu na CD. Opröczsamej gry kompakt 
zawiera bogatq filmoteke-encyklo- 
pedie wiedzy o pojazdach wystepujq- 
cych w tej grze. Filmy sq moze nawet 
bardziej widowiskowe niz w „dwöjce". 
Kto jeszcze nie widzial, powinien za- 
grad... 
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Podsumowanie: Dobra „zreczno- 

sciöwka" wyscigowa, od symulatora 
dzieli jqprzepasf, podobna do tej mi^- 
dzy Maluchem a Ferrari. Niezla grafika 
i dzwie_k. Duza grywalnosc. Tu przydaje 
sif juz Pentium. Recenzja - Gambler 12/ 
95. Ocena: 4 

Fatal Racing 

Kolejna zrecznosciöwka, ktöra ukazala 
si<? niemal röwnolegle z Nced for Speed. 
Tytut Fatal Racing wziajt sie^ zapewne 
z tego, ze gdy rozwalisz bryke, komenta- 
tor moze krzyknqC „Fatality!", Mily ak- 
cent mortalowy... Niezla grafika i 
dzwiek, 8 niesamowitych toröw i 8 blizej 
nieokreslonych pojazdöw - dla milosni- 
köw zrecznosciöwek. 




nosc i doskonata oprawa graficzna to 
atuty tej gry, aczkolwiek z ambitnymi 
produkcjami typu GP2 iqczq jq tylko 
cztery kölka pojazdu. 

Podsumowanie: Mozna obejrzed, Je- 
su ktos lubi czystq zabaw^, Mocne Pen- 
tium niezbedne, aby korzystac" z calej 
maestrii graficznej programu. Recenzja 
- Gambler 9/96. Ocena: 3 I 



Screamer 

Podsumowanie: Jesli masz szybki 
komputer i chcesz sie szybko zabawid, Odjazdowa, wystrzaiowa zrQCznosciöw- 
zagraj w FR. Powyzej Pentium 75. Recen- ka. Dwanascie sportowych aut czeka tyl- 
zja - Gambler 1/96. Ocena: 3 ko na wcisnierie gazu. Duza dynamika 



Grand Prix 2 

Cöz mozna rzec, gra kultowa. Najbar- 
dziej dopieszczone wyscigi Formuly 1 w 
historii gier komputerowych. 

Bardzo rozbudowany setup samocho- 
du zmusza do dfugiego treningu i opty- 
malnego ustowiania wszystkich elemen- 
töw pojazdu — oddzielnie dla kazdego 





toru. W grze rozgrywamy Grand Prix 
1994. Oprawa imponuje nawet dzisiaj, 
co stwierdzitem, oglqdajqc wydany 
ostatnio dodatek Perfect Grand Prix. 
Track Pack & Game Editor, Przednia za- 
bawa gwarantowa na. Grand Prix 2 to 
obowiqzkowa pozycja dla maniaka For- 
muly 1 - i tylko dla niego. Bez wielu go- 
dzin treningu nie nie zdzialasz. 

Podsumowanie: Kazdy fan Fl powi- 
nien stale grac" w tf gr^. Ona siif nie sta- 
rzeje. To nodal arcydzielo szruki progra- 
mistycznej. Tylko grono odbiorcöw jest 
trochf zbyt wqskie. Mocne Pentium. 
Opis - Gambler 10/96. Ocena: 4+ 

Megarace 2 

A teraz troche, z innej beezki, Tq grq za- 
chwycal si<; möj brat. Niczwyklc efek- 
towna grafika, bajeranckie tory i samo- 
chody - czysta zr^cznosciöwka. 

Do tego pacholki, plamy oleju i miny 
- oto wyscig przyszlosci. Wysokagrywul- 




akeji i spora grywalnost:. Wspaniata 
grafika. 

Znajomi kumple zamiast pracowicie 
uezyc si§ informatyki zajezdzali poczei- 
we 486DX2. Superzabawa gwarantowa- 
na. Niestety, nodal z symular.jq na ba- 
kier - „trzy paezki na budziku", a Ty 
wchodzisz w zakret 90° i z niego wycho- 
dzisz... 

Podsumowanie: Patrz wyzej. Nie do- 
dac, nie ujqc. Recenzja - Gambler 2/96. 
Ocena: 3+ 

Destruction Derby 

Gra polega na wykonaniu okreslonej 
liczby okrqzen - co jest standardem - i 
przezyciu, a przy tym rozwaleniu jak 
najwi^cej przeciwniköw, co juz raezej 
nie jest normalne. 

Tytulowe Destruction Derby rozgrywa- 
ne jest co kilka wyscigow i polega na wa- 
leniu na oslep po gostkach, ktörzy mieli 
perha znalezc si^ nn tej samej arenie co 
Ty. Niestety, przeciwniköw jest tylu, ze pa- 
nuje totalny chaos i zamiast zmasakrowac 
wybranego gostka, dostajesz od kogos w 
bok i wjezdzasz w band^. Po kilku spolka- 
ni a ch sa moch öd w koheu staj e — to koniec 
DD. Dobra, niszczycielska zabawa zapew- 
niona! Niezla grafika i oprawa dzwieko- 
wa w polqczeniu z dobrym pomyslem - to 
daje sporq grywalnosc. 

Podsumowanie: Po co rozbijaf: siq na 
prawdziwej drodze? Uruchom DD i wy- 
zyj si^. Potrzebne mocne Pentium. Re- 
cenzja - Gambler 7/96. Ocena: 3 + 

Network Q RAC Rally 
Championship 

Wedlug mnie najlepsza obeenie gra o 
tematyce samochodowej. Prawie ma- 
ksymalna dawka realizmu, spore mozli- 




Ford, Chevrolet i Pontiac z ogromnymi silnikami V8 i tabunem koni pod maska 
czekaja w Nascar Racirtg II. 




wosci konfiguracji samochodu, Do tego 
doskonaia grafika i rewelacyjna oprawa 
dzwi^kowa. Grywalnose - najwi^ksza 
sposröd wszystkich samoehodöwek. 

Szesc rajdowych samochodöw: Suba- 
ru Impreza, Ford Escort RS Cosworth, 
Renault Maxi Megane, VW Golf GTi 
16V, Skoda Felicia i Proton Wira; 28 oe- 
söw wspartych dodatkowymi 10 z do- 
datku X- Miles Add-on, to najlepszy ze- 
staw na rynku. Dia mnie druga cze^c" 
gry, International Rally Championship 
okazala sie niewypaiem. RC jest o niebo 
lepsza! Niestety, bez najmocniejszego 
486 lub Pentium nie podchodz. 

Atmosfere, ma najlepszqze wszystkich 
gier - w tle glos pilota, w tej roli Tony 
Mctson, znany angielski komentatorraj- 
dowy - „Easy Right", „Medium Left" 
itd., i ryk silnika turbo na wysokich 
obrotach. Jes"li si$ komus wydaje, ze jest 
dobrym kierowcq, niech przejedzie w 
trybie Area de 10 oesöw z X- Miles 
Add on. Do osmiu graezy w sieci. 

Podsumowanie: Just the best. Wyma- 
gania - ideaiem jest Pentium 133 lub 
szybszy. Opis - Gambler 4/97. Ocena: 5 

Daytona USA 

Znano z automatöw SEGI, nie tak daw- 
no wreszeie przeniesiona na PC. Kolejne 
amerykariskie wyscigi w wydaniu, a jak- 
ze, „zrecznosciowym". 
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Do kazdego z wyscigöw staje do 40 
zawodniköw, wiec fat wo sobie wyobra- 
zic, jaki baiagan panuje na torze. Przy 
pr^dkosciach rzf du 300-350 km/h moze 
si? to skohezyc tylko jednym i dlatego 
nie jest to gra symulacyjna. 4 samocho- 
dy i 6 toröw to niezbyt wiele, ale kilka 
sposoböw rozgrywania wyscigöw 
przedluza przygod^. Dopracowanq gra- 
fik<j uzupelnia swietna muzyka oraz 



efekty dzwi^kowe, jak na gre. z automa- 
tu przystalo. 

Podsumowanie: Je-üi dysponujesz 
szybkim sprz^tem (co na j mnie j P133) 
mozesz pograc. Recenzja - Gambler 2/ 
97. Ocena; 4 

Screamer 2 

Cztery teamy i cztery samochody czeka- 
jq. Toyota Supra, Honda NSX, Porsche 
911 i Masta M5 Miata do wyboru. Upro- 
szezony setup pojazdu. 

Siedem toröw (w tym jeden bonuso- 
wy) , od pustyni do firiskich sniegöw, we 
wszelkich rnozliwych warunkach atmo- 
sferycznych, Do tego perfekcyjna grafi- 
ka w 65 tys. koloröw i niezta muzyka. 
Bardzo dobre wyscigi. Do symulatora im 
daleko, ale zabawa wysmienita. Mozli- 
wosc grania z zywym przeciwnikiem. 




Podsumowanie: Sq taey, co wolq 
pierwszq czeid, sq taey, co wolq „dwöj- 
ke.". Sqdze;, ze grf warto zobaezyc. To 
moena pozycja na rynku. Recenzja - 
Gambier 2/97. Ocena: 4 

Sega Rally Championship 

Cytujqc Alexa: „Sega Rally Champion- 
ship PC jest najdoskonalszq jak dotqd 
pecetowq zrecznosciöwkq samochodo- 
wq". Nie dodac, nie ujqc, 

Do wyboru mamy Toyotf Celice lub 
Lanciij Delt? Integrale. Dosyc rozbudo- 
wany setup pojazdu. Dost^pne trzy tra- 
sy - pustynia, las i göry. Dodatkowo, 
czwarLa ukryta - jeziora, Grafika jest 
perfekcyjna, podobnie jak w Screamerze 
2. VV miare wiernie oddano zachowanie 
samochodu, ale wypadnifcie z toru po- 
woduje tylko u träte predkosci i dodatko- 
we sekundy na mecie - dopracowana 
technika jazdy to podstawa. 

Podsumowanie: Gra bardzo dobra, z 
najtadniejszqgrafikq ale troche gorsza od 
Screamera 2. Penlium 133 lub moeniejszy. 
Recenzja - Gambler 8/97. Ocena: 4 




Nascar Raclng If 

Druga najlepsza samochodöwka na PC. 
W odröznieniu od Rally Championship, 
jest to bardzo realistyczny symulator w 
pelnym tego stowa znaczeniu, podobny 
do Grand Prix 2, „tyle ze lepszy". 




Ford, Chevrolet i Pontiac z ogromny- 
mi silnikami V8 i tabunem koni pod raa- 
skq czekaja.. Do gry dolqczono edytor 
(podobnie jak wpierwszej czesci) do po- 
malowania wtasnego pojazdu. P^dzisz 
glöwnie po owalach, przepychasz si^ 
jednym z czterdziestu samochodöw, za- 
liczasz kolejne kraksy, mechanicy na- 
prawiajq Twöj pojazd (o ile dotelepiesz 
sif do boksu po kolizji) . Wyscigi formuly 
Nascar sq jeszcze trudniejsze niz Formu- 
la 1. Obowiqzuje technika jazdy podob- 
na jak w Fl. Poslizg jest zabojezy dla 
auta. Przeciwnicy chyba szybsi niz w 
GP2 (relatywnie) . Po sieci - do osmiu 
graezy. 

Podsumowanie: Gra moim zdaniem 
lepsza od GP2. Jesli jestes' zwolennikiem 
superrealistycznych symulacji samocho- 
dowych - to gra dla Ciebie idealna, Wy- 
magania; szybki 486 lub Pentium. Opis 
- Gambler 5/97. Ocena: 5 

Power Fi 

Gdy pierwszy raz ujrzalem pudelko z 
tym pro gramem, przyszlo mi na mysl, ze 
to moze konkurencja dla GP2. Jednak 
gdy go uruchomilem zrozumialem, ze 
godto FIA niewiele znaezy. 
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Mamy tu grfj, ktörej blizej do zrejczno- 
sciöwki niz do symulatora - po zostawie- 
niu spoileröw na tylnym zawieszeniu 
przeciwnika czy na poboczu mozna p§- 
dzic, jak gdyby nigdy nie. Aby jednak 

GAMBLER 4/98 



Wchodz w zakrqt z zewn^trznej bandy, tuz przy wewnqtrznej w srocffcu zakrqtu 
i do zewnetrznej na koncu, abyjak najbardziej zwlqkszyc promien skrqtu 
- zmniejszasz hamowanie i poslizg, 
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wygrac Grand Prix i pokonac przeciwni- 
köw, trzeba - podobnie jak w GP2 - do- 
pasowac bolid do warunköw danego 
toru. Setup jest znacznie uproszczony w 
stosunku do GP2. Podziat ekranu na 
dwie czesci pozwala na grf w dwie oso- 
by na jednym komputerze. Opröcz tego 
- kabel i siec. Ladna graflka w wysokiej 
rozdzielczosci i szybka akcja to atuty Po- 
wer Fl. 

Podsumowanie: Power Fl przezna- 
czona jest dla tych graczy, dla ktöryth 
GP2 jest zbyt rozbudowana, zbyt trudna 
i zbyt realistyczna. Recenzja - Gambler 
5/97. Ocena: 4 

Need For Speed 2 

Miata to byd gra o niebo lepsza od po- 
przedniczki. Nowe supersamochody, 
nowezaj*.*ste trasy itd. 

Co z tego jest prawdq? Ano, mamy 
kilka nieztych bryk, ale ich dobör to po- 
myika - jak Lotus Esprit (ok. 280 km/h) 
ma sie scigac z McLarenem Fl (ok. 370 
km/h)? To iuk jakby Maluchem rywali- 
zowad ze 150-konnym Renault Megane 
Coupe. Absurd. 




Möj ulubiony samochöd w te) grze to 
Lotus GT1. Jego predkosc maksymalna 
nie jest moze imponujqca - „zaledwie" 
313 km/h, ale przyczepnosc ma takq, ze 
McLaren wymi^ka. Na kr^tych torach to 
najlepszy wybör. A wtasniel "Iory - nie- 
ktöre (np. Nepal) to jakas sadystyczna 
zemsta programisty na graczach... 

Poza tym gra jest bardzo dobra, ale 
nie genialna - niezia graflka i porzqdny 
dzwiek, grywalnost tez niczego sobie. 
(est nawet jakas" szczqtkowa mozliwosc 
konfigurowania pojazdu, ale niemal zu- 
pelnie nleprzydatna. 

Podsumowanie: Szybka akcja i je- 
szcze szybsze fury. Bardzo dobra, nie nie- 
stety, nie najlepsza. Potrzebny szybki 
komputer, Pentium 133 lub wyzej. Bez 
niego nie ma sensu podchodzic do gry. 
Szkoda nerwöw. Recenzja - Gambler 8/ 
97. Ocena: 4+ 

International Rally 
Championship 

Gniot! Kicha do kwadrotu!... Proszij 
paristwa, oto przyktad, jak mozna 
schrzanic dobry pomyst. Rally Cham- 
pionship zachowata jeszcze cechy symu- 




latora, ale IRC to juz zrecznoSciöwka - 
zerowa przyczepnosc na wszystkich na- 
wierzchniach, tatwosc prowadzenia, 
TANKOWANIE na oesie (Alez bzdura! 
Nie bylo tego od czasu Lotusa!) i, co do- 
pelnia czary goryczy, brak widoku „zza 
fajery", tylko z przedniego zderzaka i z 
godziny szöstej. Panowie programisci, 
taksi^nierobi... 

A co poza tym? Bardzo dobra grafika, 
chod zdecydowanie bardziej rysunkowa 
niz w RC, trochf lepsza oprawa dzwieko- 
wa, wiecej samochodöw (dodatkowo: 
Toyota Celica WRC, Nissan Almera GTi, 
Mitsubishi Lancer Evolution) , podzielo- 
nych - zamiast na prawdziwe grupy A i 
N i odpowiednie klasy - na grupy A, B i 
C, wymyslone przez autoröw. Najbar- 
dziej niesprawiedliwa jest grupa C, 
gdzie 220-konny Golf III konkuruje z 
1 5 5-konnq Feliciq. . . 

Podsumowanie: Jesu RC byto dla Cie- 
bie zbyt trudne, spröbuj zagrac. Jesu na~ 
tomiast uwielbiasz RC, na IRC mozesz 
sif srodze zawiesc. Potrzebne szybkie 
Pentium, od 133 w gör§, ale nawet 200 
MMX nie zapewnia idealnej ptynnosci. 
Recenzja - Gambler 1/98. Ocena: 3 + 

Screamer Rally 

Najnowsza czesd sagi Screamera. Sie- 
dem zröznicowanych toröw - od wypa- 
lonej sloricem Arizony do osniezonej 
Szwecji. Mozna nawet (tor bonusowy) 
jezdzic po trasie wytyczonej na stadio- 
nie. 




Do tego cztery odjazdowe bryki, röz- 
niqce sie przyspieszeniem, przyczepno- 
sciq i predkosciq maksymalnq. Gra bar- 
dzo podobna do IRC, ale lepsza. Chod to 
zwykla zr^cznosciöwka, autorzy dali 
mozliwosc „dostrojenia" pojazdu do 
wtasnych upodobah (twardosc zawie- 
szenia, cisnienie powietrza w oponach 
itp.). 



Bajeczna graflka (640X480 w 65 tys. 
koloröw) i jeszcze lepszy dzwiek - muzy- 
ka jakosciq przewyzsza wszystko, co do 
tej pory slyszelismy w grach. Do tego 
calkiem sporn trudnoic - niezwykle 
trudno dogonic, a co dopiero wyprze- 
dzic komputerowych profesjonalistöw. 
W potqczeniu z btyskawicznq akcjq wy- 
wotuje to szybsze bicie serca. Najlepsza 
gra z rodzaju zrecznosciowych samocho- 
döwek. 

Podsumowanie: Lubisz szybkq akcj^, 
wciskanie gazu do oporu i widowiskowq 
jazd^, wybierz Screamera Rally! Po- 
trzebny oczywiscie szybki Pentium - 
200MMX jest akurat. Jedna z niewielu 
gier pod DOS. Recenzja - Gambler Onli- 
ne. Ocena: 4+ 

Na tym zakoriczymy przeglqd wybra- 
nych, w miare nowych gier samochado- 
wych. Teraz pozostata jeszcze sprawa 
samej jazdy. 

Setup samochodu 

Przedstawi^ w skröcie, co mozna namie- 
szad w samochodzie i jakie to wywola 
efekty na torze. 

Zacznijmy od tak podstawowej rze- 
czy, jak przelozenia skrzyni biegöw. Im 
dtuzsze biegi, tym wieksza predkosc ma- 
ksymaina, ale tym mniejsze przyspiesze- 
nie na poszczegölnych biegach. Z dru- 




giej strony... Gdy np. przeciwnik jedzie 
juz na „dolnej" czworce, a Ty masz je- 
szcze „wysokq" tröjke^ - uciekasz mu. Ge- 
neralnie im mocniejszy silnik, tym dtuz- 
sze przelozenia mozna ustawiac. Trzeba 
uwzglednic tez dtugosci prostych na to- 
rze i predkosci, jakie mozna uzyskiwac. 
Chodzi o to, aby silnik uzyskiwat maksy- 
malnq moc na ostutnim biegu przy kon- 
cu prostej, tuz przed hamowaniem 
przed zakr^tem. 

Teraz czas na spoilery. Jcdynq ich 
rolq jest dociskanie samochodu do na- 
wierzchni. Im wiekszy kqt nachylenia 
spoileröw, tym wiekszy docisk i wieksza 
przyczepnosc pojazdu - to pozwala po- 
konywad zakr^ty z wi^kszq szybkosciq. 
Niestety, wiekszy stopieh nachylenia 
spoileröw powoduje zwi^kszenie oporu 
aerodynamicznego auta i zmniejszenie 
predkosci maksymalnej (na prostych), 

Twardosc Qmortyzotoröw - im tward- 
sze, tym lepsza przyczepnosc na torach i 
oesach o malym pofaldowaniu na- 
wierzchni. Skutek - zwi^kszone zuzycie 




Praktyka czyni mistrza, Kazdy oes trzeba znac jak wlasrta fcieszeri, aby oünosic sukcesy. 




opon. Na silnie pofatdowanych trasach 
nalezy ustawictc bardziej miekkie amor- 
tyzatory. Samochöd robi si^ tez bardziej 
wrazliwy na ruchy kierownicy, czyli sta- 
je sie; bardziej narowisty. 

Wysokosc zawieszenia im mniej po- 
faldowana trasa, twardsze amortyzato- 
ry i wif ksza uzyskiwana pr^dkosc ma- 
ksymalna, tym powinna byc" mniejsza. 
Przy twardych amortyzatoraeh mozna 
zminimalizowad przeswit. Przy miek- 
kich, ze wzgledu na dluzszq drog§ lago- 
dzenia wstrzqsöw, wysoko^d zawiesze- 
nia powinna byc wieksza. Skutek - pod- 
niesienie srodka ci^zkosci i zwigkszenie 
oporu aerodynamicznego. 

Dopuszczalny kqt skr^cenia koJ - tyl- 
ko w symulacjach samochodöw toro- 
wych. Im wiekszy kqt, tym czeiciej auto 
wpada w poslizg, ale tym ostrzejsze za- 
kr^ty mozna pokonywaC. Im mniejszy 
kqt, tym Jepiej - wartosc nalezy ustalic 
metodq prob i biedow. 

Opony - to proste. W zaleznofci od 
rodzaju i stanu nawierzchni oraz warun- 
köw atmosferycznych. 

Technika jazdy 

zmienia si? w zaleznosa od tego, czy je- 
dziesz autem rajdowym, czy wyscigo- 
wym po torze. Generain ie - i na oesie, i 
na torze obowiqzuje zasada wchodzenia 
w zokrf t z zewntjtrznej bandy, tuz przy 



wewnetrznej w srodku zakr^tu i do ze- 
wnetrznej na koricu, aby jak najbardziej 
zwifkszyfj promieri skretu - pozwala to 
zmniejszyc hamowanie i poslizg. 

Podczas rajdäw staraj sitj unikac po- 
slizgöw na asfalcie. Na innych na- 
wierzchniaeh i przy pokonywaniu 
ostrych zakretöw nalezy wprowadzic sa- 
mochöd w poslizg przed zakretem - im 
mniejsza przyczepnosc nawierzchni i 
ostrzejszyzakr^t, tymwczesniej, Oczywi- 
s'cie przed niektörymi zakr^tami nie 
unikniemy hamowania. General nie - 
praktyka czy ni mistrza. Kazdy oes trzeba 
znac jak wtasnq kieszefi, aby odnosic 
sukcesy. 

Przy wyScigach torowych poslizg to 
Twöj na)wi<jkszy wrög. Ze wzglfdu na 
duzo mniejszy niz w normalnych, „cy- 
wilnych" i rajdowych autach kqt skreca- 
nia köl nie ma mozliwosci wyjscia z po- 
slizgu (wykrecisz „bqczka"). Podstawa 
to „scinanie" zakrgtöw i jazda z maksy- 
malnq dopuszczalnq predkosciq bez po- 




slizg u. Ja staram si? tak ustawic samo- 
chöd (Grand Prix 2 i Nascar Racing II) - 
manewrujqc spoilerami, twardosciq 
amortyzatoröw i rozkiadem masy - aby 
byl lekko podsterowny. Wydaje rai sie, 
ze poslizg osi nie nap^dzanej (w tym 
przypadku) i lekkie uderzenie w band^ 
(Nascar) jest mniej niebezpieczne niz 
obroty wo köl wlasne] osi spowodowane 
„wypadni^ciem" tylnej osi. Poza tym 
przyzwyczaifem sie. do tego, jezdzqc wla- 
snym, prawdziwym samochodem... Na 
torze hamowanie przed zakre.tami jest 
koniecznosciaj nie tak jak na rajdach. 



Märzen ja 

Na koniec jeszcze kilka slow o tym, co 
mogfoby sie. wydarzyd w przysziosci. Ja 
ciqgle czekam na symulacje. Rally Cros- 
su, ze znanymi nam doskonale samo- 




chodami i nazwiskami kierowcöw - zy- 
czenie kierujt; do polskich firm. 

Do tego chciatbym zobaczyc grt; 
podobnqdo Nascar Racing II, rozgrywa- 
jqcq sie- podczas wyscigöw Formuly 
STW, czyli europejskich wyscigöw samo- 
chodöw turystycznych - takich jak Opel 
Vectra, Mercedes C-klasse, Alfa Romeo 
156, Honda Accord, Audi A4 i öezywßcie 
Peugeot 406. Möglby to byd superreali- 
styczny symulator jak NR2, z rozbudo- 
wanym setupem. Panowie programisci 
- do dziela! 

Podsumowanie 

I cöz? Trzeba sie; pozegnoc. Mam nadzie- 
j^, ze ten tekst pomoze Warn w wyborze 
gry, przy ktörej spedzicie wiele godzin. 
Jak widac, wiekszoid gier samochodo- 
wych oferuje doskonalq grafikt;, jednak 
dominujq wsröd nich zre.cznos"ciöwki. Za 
tonielicznesymulatorysqprawiedosko- 
nale. My, niekoronowany kröl symulan- 
töw, oglaszamy Network Q RAC Rally 
Championship grqsamochodowqstule- 
cia, ktöra obok Falcona 3.0 i MiG-a 29 
b^dzie jednq z gier naszego zycia. 

Wiktor Koztowski 
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cje, ze produkt jest oryginalny i wolny od w&l,, 
inie nie zawiera wirusöw riszczacych konsole. 
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Widziane z Zacisza 



^^ Jak to sie robi tu i owdzie 



Wpadlem ostatnio, przypadkiem, na 
dwie gry - Gettysburg! i Seven King- 
doms. Gry zupehiie rözne, ale majqce 
pewnq wspölnq ceche. - otöz za obiema 
stojq nie pieniqdze, ale nazwiska. Jed- 
nak chyba troch^ za szybko zmierzam 
do korica, wiec pokrötce wyjainif, o co 
mi chodzi. 

Otöz gry raozna produkowad na dwa 
sposoby. Pierwszy, nazwijmy go finanso- 
wyrn, opiera si^ na zalozeniu, ze wykla- 
dajqc pewnq kwote. pienie.dzy, mozna 
wyprodukowac gre. Nie trzeba si? znac 
na pisaniu gier, wystarczy cokolwiek 
wiedziec o organizacji procy w ogöle. 
Programistöw mozna zatrudnic, pomysl 
tez nie stanowi probiemu, jedno i drugie 
mozna zalatwic ogtoszeniami w prasie. 
Do tegü kilka komputeräw, pomieszcze- 
nia - i po pöhora roku mamy gotowy 
produkt. W ten sposöb powstajq gry na- 
wet u nas, ze wspomn^ Jacka Orlando, 
(ezeli ktos poczuje sie. w tym miejscu ura- 
zony to meslusznie, niemal luk samo 
zdarza sie pracowad röwniez najwie-k- 
szym firmom w branzy. 

fest i drugi sposöb. Do nicgo potrzeb- 
ny jest przede wszystkim wfasciwy czio- 
wiek. Taki, co to b^dzie sie znal na 
wszystkim, a na graniu i programowaniu 



najlepiej, b^dzie wiedziai, co ma si§ w 
grze znalezc, zanim jeszcze postawi 
pierwszq pare^ nawiasöw klamrowyeh 
(dia niewiedzqcych: taka para nawiasöw 
grupuje instrukcje w C), i co to bedzie 
miai dosyc energii, zeby to wszystko prze- 
prowadzic do konca, uzerajqc sie. po dro- 
dze z przeeiwnosciami losu. Ten drugi 
sposöb jest znacznie bardziej spektaku- 
larny, glöwnie ze wzgl?du na owego czlo- 
wieka, spiritus rrtovens* calego interesu. 
Na naszym podwörku tez znajdzie sie. kil- 
ka nazwisk - Chmielarz, Miqsik, Pelc itd. 
I choc samo nazwisko bez pieni^dzy i tak 
nie wystarczy, w tym wypadku pieniqdze 
mogq byc smieszne, jesli poröwna si? je z 
pierwszym wariantem. 

Teraz möge juz wröcic do poczqtku. 
Otöz zaröwno za Gettysburgieml, jak i 
Seven Kingdoms stojq konkretni ludzie, 
o ktörych ten i öw juz kiedyi slyszal. Sida 
Meiern chyba nikomu przedstawiac nie 
trzeba, trochij gorzej jest z Trevorem 
Chanem - to czlowiek, ktöry w pojedyn- 
kf napisal Capitalism. Jakby si<? rozej- 
rzed po swiecie, znalazfoby sie^ takich lu- 
dzi pewnie kilkunastu, znacznie bardziej 
znanych od Chana (Romero, na przy- 
kiad) , jednak nie o liste, nazwisk chodzi, 
ale o idee. 




A idee. - cztowieka z cha- 
ryzmq- bardzo tatwo zwiq- 
zac ze wszystkimi dyskusja- 
mi na temat tego, jak i jakq 
gre mozna wyprodukowac. 
Otöz kazdy, kto twierdzi, ze i u nas moz- 
na, za smieszne pieniqd2e, w akademi- 
ku, na pozyczonej 486 - widzi siebie w 
roli jednego z tych facetöw. Wprawdzie 
zalapanie si(| do tego klubu jest mniej 
wi^cej tak samo prawdopodobne, jak 
zagranie w pierwszej piqtce Chicago 
Bulls, ale pröbowac mozna. Tylko bta- 
gam - jak Was wylejq ze studiöw, nie 
möwcie, ze to przeze mnie, bo Was na- 
möwilem. 

Nacz. w st. spocz. 

PS Moje ukochane pismo D po raz ko- 
lejny osmieszyio si? na coiqPolsk^. Tym 
razem juz na oktadce kompaktu znala- 
zlo sie. stowo „najswierzszc". Do srodka 
nie zaglqdalem. 

* Spiritus movens to sila sprawcza (po laci- 
nie). Ttumacze, bokiedy^ napisaiemwfelieto- 
nie ..Festina lente 1 ' i pewi^n czytetaik przysial 
a-maiE, iehyrn rmu jak naiszybciei wyjasnit, CO 
to ZTiaczy. Czeka do dzisiaj. C6z, feslina lente. 




■ roczna gwarancja 

■ serwis SONY w caiym kraju i 

■ poiska instrukqa obstugi 
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PlayStation 




WYMIANA GIER 
GRY ÜZYWANE 



SPRZEDAZ WYSYLKOW. 



te 



Nintendo 64 



01-019 Warszawa ul.Nowoüpki 14 m 37 

pon.-pt. 8 M -16 30 tel. (022) 636-1004 fax. (022) 636-9335 

ARTEM skr.pocz. 35/z 05-200 Wofomin 
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ACE COMBAT 2 


- 203 ä 


DESTRUCTION DERBY 2 


- 99 zt 


DIE HARD TRILQGY 


- 1 79 II 


FIGHTING FORCE 


•2D9 zt 


FINAL FANTASY 7 


-2t9 zt 


FIFA '98 


-219 it 


G-POLICE 


-219 it 


JERSEY DEVIL 


- 209 zt 


MORTAL KOKIBAT MYTHOLOGIES 


- 209 zf 


PANDEMONIUM 2 


- 209 zl 


RESIDENT EVIL 


-199lt 


SIM CITY 2000 


- 169 zl 


TOMB RAID ER 2 


- 209 zt 


V-RALLY 


- 1 69 zl 


SUIKODEN 


-179 zt 


SOUL BLADE 


- 1 69 zt 


TESTORIVE IV 


- 209 zl 


TOCA TOURING CAR CHAMPION 


-219 zt 


HERKULES 


- 209 zt 


C&C RED ALERT 


- 219 zl 


CRASH BAND1COOT II 


-209 zt 


GTA GRAND THEFT AUTO 


- 209 zl 




Rcdagujfi Tiespol vi stladzle: 
Zgredadrtaär (radaktcjr prcwadz^cy) 
g. Böcevau (EKG) 
Eieetus Magnificue (Gildia EPG) 
KristoE" [ES Gambäei) 
Malern Wichary (Klub DDTJ 
cot Zgred EilLer (Cl'Jb Simulator} 
Zoottai {KLub 3D) 
Projekt ^rafiezay (tayoiKJ: 



,«-' 



^sarsr^ 



2b traft* ogfossftA 
f CäuS Sünttiator) 



«isega Bohie piawa du coKotiywania 




U K A Z U J E 



R A Z 



W 



M I E S I A C U 



W dzisiejszym wydaniu: 

KLUBY 

DISKEDITOR DREAM TEÄM .....44 

BattleSpire (PC) 44 

Castle of the Winds (PC) 44 

Epic 40,000 - Final Liberation (PC) 44 

Missionforce: CyberStorm (PC) 44 

Speed Demons (PC) 45 

Sub Culture (PC) 45 

Warlords 311: Reign of Heroes (PC) 45 

Wing Commander Prophecy (PC).... 45 

KLUB 3D 46 

GILDIA RPG 47 

EKG, czyli ELITARN Y KLUB GENERÄLÖW 48 

KSGÄMBLER SO 

CLUB SIMULATOR 55 

ROZWIAZaNIA 

Fallout (PC CD-ROM) 51 

Lands of Lore 2: 

Guardians of Destiny (PC) - gz. 2 52 

Wing Commander Prophecy (PC CD-ROM) 53 



Heävy Geär (PC) 

Podcz-as gry nacJEnij Ctrl+Alt f-Sltfft 

i wstukaji 

bedouinprince - niewrazliwosc, 
ehecktnateinü! - komec misji, 
hesbackandhesgotagun. - nie 
kofiezaea sie. amuniqja, 
deplikespuddiug - przytrzymaj Ctrl i 
weisnij ktdrys z klawiszy kursora. 
Przyjemnej jazdy! 



powerBoät Räcing 
(PC) 

Jako swoje hnie; wpisz SML 

- prowadzisz teraz lödä przez radia, 

Grand Theft Auto 
(PC) 

Wpisz jako swqfe imie. isgallus 

- masz dostep do wszystkich poziomäw, 



WlOSNÄ W TETE 

Bfde, banalny - nasze zülte strony nawiedzila wiosna. Öbjawia sie ta min. 
kielkowaniem nowego konkuuni w Etitarnym Kiubie Geneialow, ktöry 
- odzywiany prirez wyla.cznego sponsora h firme IPS Computer Group - rychio 
ro^kwitnie i zaüwocuje. 

Teraz rnusze porzucic roslinne metafory, bo nijak nie pasuja do mrocznych 
karytarzy Quake'a II (wiem, sa. jjuz swiatla i kolary - als atmosfera pozostala), 
W klubie 3D niejaki Zeaiot (mylic z ZooltaRem) odsiania przed Wami tajniki 
nowych broni, nowych zbroi, nowych taktyk i innych nowalijek (a jednak 
przepchnaiem aluzje do wiosny!}, 

Poza tyrn kolejny (prsedOEtatni) odeinek serialu Lands of Lore Z, rozwiaza- 
nie Fallouta i Wing Commander Prophecy. Smacznego, 
Zgredaktor 



Men in Black (PC) Clash (PC) 



Podezäü <jl\i iLüuiäni; Escape i w 
glöwnym mena wstukaj kilka razy 
DOUGMATIC - tak diugo, az wröciaz 
do gry, Od tej pory po naciSm^cIu 
Escape rnozesz w.stukä£: 
K1LLEM - zabija przedwnikow. 
GIVEME - wszystkie typy broni. 
LOADME - nie ubywa amunieji. 
HEALME - zdrowie. 
PRQTECTME - God Mode. 
MOVEME - dostajesz save'y ze 
wszystkich poziomdw. 
AGENTJ - AgeM j, 
AGEMTK - Agent K. 

AGENTL - Agent L. 
AGENTX - Agent X. 
ARCTIC - poztom arktyczny. 
HO - pov^röt do kwatery glöwnej. 



Na mapie glöwnej wstukaj kod 
i nacianij Enter; 

CSKIP - nast^pna mis)a kampanii. 
CIMNOTBLIND - ca!a mapa. 
CCOSMICENERGY - zaznaezona 
jednoatka odzyskuje pelnif sil Jesu 
jest to lektyka ze ztetem lub 
trsirsferowani ehippi, liczba zmienia 
si$ na 100. 

CLESTERGOLD - Easnaczona 
jednostka UEyskuje zlota. zbroj^. 
GREDBULL - zaznaezona jednostka 
zamienia 23^ w pegaza. 
CDZIALD - 2E2nacacna jednostka 
zamienia sie. w armat^. 
C3PÖZIOM - wszystkie samki gracsa 
zysku}4 3 peziom, 
CWASZEMOKDY - autoizy gry. 



Streets of Sim City (PC) 



Nacisnij CtrI+Ält+X i wstukaj: 
Lock and load - komplet amunieji 
sampo - 999,999 papieröw 
im back - naprawa iiszkodzeft 
mr fabiilOLLs - God Mode 
Jupiter - grawftacjs Jowisza 
earth - grawitaeja Ziemi 



mars - grawitaeja Marsa 
moon - grawitaeja Käi^Äyea 
beefeake beefcaJce - wszystkie typy 
bioni i moduly 

üwaga: kody dsiataja, tylko 
w trybie Playei's Choice. 



DISK€DITOR 

DR6AM 

T€AM 






KQLKO WETERANOW 



BattleSpire (PC) 



Uwagaü! Fopiawka dziata tylko dla gry w vfersji 1.3! 

Prsechodzimy du katalcgu SAVEx (x to cyfra od da 91 Znajdziemy tarn dwa ir.terasijja- 
ce nas phid: 5flVEVARS.DAT i 5AVETKEE.DAT Ahy zmienic atrybuty bohatera, nalezy 
.'irciodyfiki'A'ai: haj'y psd kaidyrr. tf c::le:*c:h podanych lu oitsetow: 

SAVEVARS.DAT SAVEVARS.DAT SAVETREE.DAT SAVETKEE.DAT 



40h 
44h 
4Bh 
4Ch 



STH 20h 

INT 54h 

■WH 2Bh 

AGI 2Ch 

EMD 30h I 

PER 34h 5 

SPD 36h E 

LCK 3Ch 5 

Maksymama wartosc lo 99 (63h), 



Castle of the Winds (PC) 



6Sh 

6Dh 
Tlh 
TBh 
T9h 
7Dh 
81h 



EEh 



Alh 



Zabiaramy sie. za edyeje pliioi o rozswrzeniu .CWG. 



Mh 



STK 
maks. STR 



maks. INT 
CON 



87h maks. CON 

30h DEX 

34h maks. DEX 

94h HP 



96h maks. HP 

3Bh mana 

9Äh maks. mana 

4F6h pianiadze (4 bajty) 



DpSWiadrysn:* ;■ r.-.jri u j e ;Le pn: ^l'is^Hmi i.Z.\ : A^i le~:: ni? pükca^i ;:rr.,e.iiania ge. 

Ponizsze offse _ y od.?oi'. r i?.c.aj3 ?s v^jtosc m=r,=. pmrzebna do TEucar.ia passe zegöSnycb 

czaröw. Najlepiej smienic vissystoe na 01h. U.vaga! Po uzyskaniu rxwego pcziomu „kossty" 

czüru-Vr vviiiUiij^ ^j LiD:i::ci;::yL'J.i wattoÄci. 

Ofisety: lEZh, IBEh, lD6h, lCAh, 1E211, LEEh, lFAh, 208h, 212tl, 21EÜ. 22Ah, 236h, 24Sil, 
24Eh, 25Ah, 266h, 373h, 27Eh, SBKi, 299h, 2A2t 

ICcsyEztoi MatecSny 

Epic 40,000 - Final Liberation (PC) 

W plücj ?.DAT z sodkatalogu SSV szukamy irr.ieni?. r.ap-y=-gr. ärr.vyjry ;|i.:h pTseciwrn'lca) 
- np. „Lord Commander". Czleiy bajty przed pierwsza. 1-tera imier.ia graeza znajduje sie 
jego wymk pur.ktowy (moraje). Zajmuje Of. este-jry baj&y, makaymalna. warto^cia, jest FF FF 
FT TFh. 

Mozna is-/. spr6hcw3c n-iadyJLkauii üürümtti 6v; ; adnoste^. ?Dr.;e r ,vaz ü^ zapisanc w sposob 
dose pokre.tny, r.ajlepiej skorzystac z podanego tu „przepisu": 

1. 2apamietujemy potozenie jednostki. Zalbzmy. se jest to [43.&7J. 
£. PrzaHezamy obia licEby kä System szesnastkowy 2Eh i 39h. 

3, Dodajemy serp es fcaJdq Ucab^: 2E 03 39 00h. 

4. Kursor gdztee w okolicaci: inii^Tiia ci-wede/ - g^ükamy -.vw. ciag'J. 

Zalosmy, se pierws^y ba;: zr.ale^ir.nega cijigu aa offsei ^-CQh. Nük;; ;ri^g pc^.'i^iän pajawiö 
si-? jesEcze raz pod offsetem +Hti - jeeli nie, najprawcap^dor'-.ir:; -r^-^bs bedaie poaE'Jkac 
go poftowhie. Teraz pod offeet&m +0Bb matny liczb^ ruebdw, jakie pozcs'.aty jednostee 
(maks. FF FFhJ, natorfliast pod offsetem ^OAh - lacfcbe doslepnych atrealow. Zapassna jest 
ähä w doie' dEiv.Tiy sposeb. pitzykladowc F4 S3h oznacza, se z pie-rwszej broni moEna 
jeszese oddac 4 slrsaty, e cSrugiej - 15 (Fh), z iraeüiej - S, a a czwanaj - 8 strzalüw. 

Dia kazd&go typu jednostki istniej^ jeszcze jej „prywatne" dane, np. d!a Space Marines 
pod off&öiem +-56h eapi^sana jas! licaba tolni&tzy w j&dnos^.ce. No i oczyi.viöcie mozerny 
zawsze zmienic potozense jednostki - jej wspoliitdtie X i Y sa aapisane odpowladmo pod 
olfsetami *COh i +DEh. 

Martin Wichary 



Missionforce: Cyber Storni (FC) 



Oswiefamy plik z zapisem gry (*,CBS), Ta poprri'.vkü op-^\^ tyLL-cü SdpJ^ •;; bazic Hercöw 
- pUk ze atanem gry pcv;mier. miec 3C03 bajty diugo^ci. 

Gotowka :,est a&pisana na 4 bajtach pod üffsetecn TlOSh- Ma^äymalna aale^ana warteec to 
FF FF FF ^Fti (chöciaz nie aprawdzalem, czy liczba obdarzona jest EnaMerr,. czy nie). 

Matcsy^ialr.s lic^bs biorierrr.üv; ^apj^anEa j^sl pod offsöLen: 4B6h. tLa:o^iia£t maksymalna 
liczba Hercöw - pod 4ÖAh (obie Hcsby po csfery bajty). 

BIOVAT 

W tej sekeji (rozpoczyna|g,cej ale od dffaetu 49Eb) zna^duja. si$ biodermy, ktöre rnozemy 
za/:ip:c. Dghü iiazdogc zmi:u;a. j^ü (JEh.) bajtov^. 

+00h irnie (13 anakow) 

^■11]] wi&k [1 bajt. maks. FFh) 

+i£h Edrowie (4 bajty, maks. 63h - wyzaze warEoici a^ obeinane pr&ez crie) 

*-\1h stabili2aoja (4 bsjty, maks. 63h) 

*lAh toksyny (jw.) 

+lEh kierewanie (4 bajty, maks. DAti, na wyswietlaczu poTTiosvar.e priest 10) 

+36h stopieri (1 bajt, maks. 19h, np, OAh tc stc-piah ES) 

+3Tb. energia (3 bajty, maks. 60 03b, miodszy bajt/16 piua starssy*16j 




*3Eh maks- energia fjw.) 

*3Fli pociski (jw,) 

'43h maks. pociski (jw.) 

+47h ditalo (jw.) 

*4Fh plazma (jw.) 

*53h maks, plaüma (\t#.) 

*57h ELF Qw.) 

^SBh maks. ELF (jw.) 

*SFh AT&ch (jw.) 

+63h maks. ÄTech Öw.) 

♦Ö7h pilotaz (jw.) 

^6Bh maks. pitotaz (jw.) 

HEDVflT 

Od offsetu l^üt'h v; te' sekcj: mamy jus Eakupione biodermy, 

HERCBÄY 

W tej sekeji zav.'arte ia dar.o^ c TwoicL; rcbo'acri boje. '".';::]!, zaezynaj^. si^ od offsetu 

3Ü£!Th. Üsiie kaädego rebots T^jtnuj^ pc. 2fi7 (IQBhJ bajläw i sq umiegScSch^ jedeh pD 

drugim. W pierwssej koiumnie podane sa. offsety dla pierwszego robota, w drugiej - offsery 
wzgladne. 

nazwa robeta [17 znaköw) 

obudowa (") 

pancerz (*) 

naped (*) 

lewa noga {*) 

prawa noga (*) 

raaktoi (*) 

baterie (*) 

tareza (*) 

senaor {*) 

komputer (*) 

podtraymywanie Äyoia (*) 

brofi ni 1 (*) 

bron nr Z (*) 

brofi nr 3 (*) 

bron nr 4 (*) 

brofi nr 5 {*) 

bron nr 6 (*) 

brofi ni I (*) 

brofi m B (*] 

urz^dzenie nr 1 (*) 

urzadzeciie nr 2 {*) 

urE^dzenic nr 3 (*) 

urza.dzenie m 4 (*) 

Dane oznaezone gvj'iazdk^ (*) tc w rzecz) r wislosci sloty dor/czace ^zbrojenia Xa I<azcy 
s^ot skSadaja si^; 

4-^-OOh nuraer (1 bajt) 
++01h typ (1 bajl listy urza.dsen psoüej) 
4-*02h sila (1 bait, w piocentach, maks. ^h) 
^^-C4h möc (2 bajiy f maks. FF 7Fh) 
HEHC CONFIGUftÄTIOH FILE 

Mozerny rdwnies modylikcv^ac denniqe Hescbw saplaair-e W pükach 
tago pliku: 
+00h nazwa (13 znaköw) 

+llh typ obudowy 

+\?.h panceta 

* 13h naped 

^-14h lewa nega 

+lSh prawa noga 

>16h reaktoi 

+17h batarie 

+lBh tareza 

+19h sensor 

+lAh komputsr 

+LBli podtrsymanie zycia 

+lCh,..+23h brofi nr 1...3 
+24h...i-27h orzqd^anie nr 1...4 



30EIh 


+00h 


SOFSh 


tllh 


31C0h 


♦ 19h 


310eh 


+2ih 


3110h 


•29h 


3113h 


♦3ih 


3120h 


♦39h 


3128h 


+41h 


3130h 


*49h 


313» 


♦5!h 


3140h 


♦ä9h 


3143h 


♦61h 


31EOh 


•69h 


3159h 


♦71h 


31£0h 


•79h 


3183h 


+81h 


3170h 


•89h 


3173h 


+91h 


3iaoh 


♦99h 


siash 


+A1* 


3W0h 


+A9h 


3198h 


♦Blii 


3IADI1 


♦B9b 


3.A8h 


♦Clh 




r .HKC. Oto stmktuia 




LISTY 


uRzapzift 


17h 


SCX Compression Laser 


Bron; 




16h 


Micro Missite Launcher 


00h 


biak 


19h 


Plasma Cannon 


01h 


3E 4CO La&er 


lÄh 


Hea n /y Plasma Cannor, 


02h 


SE eeo Laaei 


IBh 


SP2 Heavy Misstle Launcher 


03h 


SE 1O50 Laser Cannon 


10h 


EMP Beamsr 


04h 


SP Misslle Launcber 


lDh 


Devastator Chain Gun 


05h 


SG Missile Lauhchei 


lEh 


Eatyaaha-Z Rocket System 


06h 


MY Rocket Laiinchsr 


lFh 


260mm Auto Mnrlar 


07h 


Light ELF Whip 


20h 


Auto ELF 


08h 


Medium ELF Wbip 


21h 


21 0mm X-HEAP Cannon 


09h 


Heavy ELF Whip 


22h 


Light Particle Gur. 


OAh 


ElectroMagnetjc Pulse 


23h 


Medium Particle Gun 


OBh 


aOmni Autocannon 


24h 


Heavy Particle Gun 


OCh 


50mm Autocannon 


2Eh 


Super Heavy Particle Gun 


ODh 


120mm Autocannon 


BSh 


Neutron Gun 


OEh 


30mm Chain 


27h 


Neutron Eeam Weapön 


OFÄ 


BCQmm HEAP Oun 


26h 


Satutation Missile Launcher 


10h 


40mm Rangar Cannon 


2Sh 


Hunter-Kitler Misaija Launcher 


11h 


Blast Mortar 


■ 2Ah 


SP 300 Light Pulse Lasei 


12h 


JihaQ Misaile System 


23h 


SP 750 Standard Pulse Laser 


13h 


Electro-F- scherte Cannon 


2Ch 


SP12QG Magna Pulse Laser 


14h 


Partiele Baam Weapon 


2Dh 


90mm Acceleralor Cannon 


15h 


SC 400 CompreEsion Laser 


2Eh 


SE 700 Laser Gaüing 


16!) 


SC 10CC Compression Laser 


2Fh 


SPX Sr:p-Ld Missiie System 



GAMELER TETE 4/96 



34h 
35h 



öä:-. 



Plasma Beam 

Plasma Mortar 

Chain ELF 

Tlwamal kance 

Thermal Nsedlei 

Fusion Flamer 

Fusion Cannon 

Fusion Anciihijator 

100mm Aceeä^rater Cham Gup_ 

SP 800 Pulse Laser Gaüing 

H-E Ttepid Mtssile 



Obudcnva: 
01h Shadow 
02h R&mora 
03h Sensei 
04h Ogre 



Pancerz: 



01h 
02h 
03h 
04h 
05h 
06h 
CYh 
08h 
OSh 
OAh 
OBh 
OCh 
ODh 
OEh 
OFh 



Standard 5cm 
Standard 11cm 
Standard 13cm 
Standard 22cm 
Trinnium 4cm 
Trirmiutii 10cm 
Trinnium lTcm 
Trintimm 16cm 
Trinnium 22cm 
Aasault 16cm 
Asspult 33cm 
Didrata 4,1cm 
Didrate 10,5cm 
Uidrale 17,3cm 
Didrate 22,9cm 
Uidiaie 28cm 



Kap^d: 
01h 



07h 
03h 
OSh 
OAh 
OBh 
CCh 



Fro-Fleinve fil 
FlsKive Rl 
Improved El 
Trävats RL 
Pte-Flexive K2 
Fäeova R2 
Improved R2 
Trivate R2 
Pre-Fleitive K3 
Flexive R3 
Improved R3 
Tiivate R3 



!;;" - 



Standard 
Reinforc&d 



Reaktor (model S/nwc na far$/piuiltty): 

01h Fission # 100/ 100/35 

OSh Fusion tf 130/ 130/ 123 

OSh Fission #200/200/104 

04h Fission #300/300/290 

05h Fission #330/350/333 

06h Fission #400/400/37$ 

07h Ion #i03/130/!2S 

09h Ion #158/156/189 

09h Ion K2 10/250/254 



Batexie: 

oih 
02h 
03h 
04h 
05h 
06h 
03h 
OBh 
OEh 
OAh 
OBh 
OCh 



Imp. Chemical ISO 

äridium 158 
Tru-po^'ö? 1T4 
Emp. Chemical 180 
Iridium 197 
Tru -power 215 
Imp. Chemical 240 
Iridium 261 

Tiu-püWär £$S 

Imp. Chemicai 360 
Iridium 396 
Tiu-Dowsr 435 



04h 1200 

OSh 15CO 

Sensijry: 

01h Standard 7,22 (4/P/O) 

03h Standard 12,14 [5/P/2) 

03h Standard 15.1 fS/P/4) 

04h Ciystal Matrii (Ö/P/I) 

OSh Ad?. Grystal Matrix (10/P/14) 




3Bh EMP BLäste- 

3Ch Heavy Saturation Rocket System 

3Dh Fusion Mortar 

3Eh ELF Morlar 

3Fh Light Cornpresaion Elaster 

40h Heavy Compressior. 31aste: 

41h HOC Kissile Launcher 

42h Rapid Saiuration Recket System 

43h Fusion Gatling 

44h ATN Aulöcannoti 

4Sh 2e0nrm ATX 



05h Giant 

08h Demcn 

07h Reaper 

Oßfo Juggaraaut 



11h Antibalhsiic Goal 

l£h Didrate 35cm 

13h Advanced Heat DiH. 

14h Tri-di Bern 

15h Tri-di 19cm 

16h Tri-di 27cm 

17h Tri-di 34cm 

18h Imp. S.ßcm Aasault 

19h Ctystalltne Mesh 

lAh Liquid Tri 7,2cm 

ißh Uquid Tri lBcm 

ICh Liquid Tri 26.5cm 

lDh Liquid Tri 33,1cm 

lEh Heavy Aaaault 

IFh Clearplast 



ODh Fre-Flexive E4 

OEh Flexive R4 

OFh Improved R4 

10h Tnvate R4 

11h Pre-Flexive R5 

12h Flexive RS 

13h Improved RS 

14h Triva-e RS 

15h Pre-Fiexiva R5 

16h Ffexäve H& 

17h Improved R6 

lBh Trivate R5 



OAh Ion #315/390/360 

OEh Ion #367/435/435 

DCb Ion #420/624/503 

ODh Marter Conversion #] 1C/150/145 

OEh Matter Convorsion ^163/226/218 

OFh Matter Converston #220/326/330 

10h Matter Converaion #330/452/442 

11h Matter Converaion #385/526/309 

12h Matter Converaion #441/60&/588 



Komputeryr 


OSh 


Lock-On 1000 


01*. 


Lcck-On ICO 


07h 


Image Enhancement 


03i 


Lock-On 205 


08h 


Trua Look 


D3fc 


Lcck-On 440 


09h 


Fire Contra! Manager 


04* 


Qulckfire 11 


OAh 


QulcScTlrs SOOC 


05h 


Quicklira IIA 


OBh 


Bertrand- Attase 


Lift 


tupport (podtrzymaala zycia); 






Olt 


Shwdard 


06h 


Beactive 


02h 


Improved 


OTh 


Med Eyetem 


03h 


Integrated 


OBh 


Bio&nvironmenl 


04h 


Total 


OSh 


Seil Repair 


OSh 


MultiShell 


OAh 


Liquid Life 


laay sprzft: 


13h 


Bcnus v4 


00k 


brak 


14h 


Bonus v£ 


01h 


Bertrand Ore EKliaetor 


15h 


Single ti.-nrJ ECM 


021 


MlodS2y Energy Extractoc 


16h 


Zerosignal Dampener 


03il 


Fueller Analyzer Eitractor 


17h 


Variable Pulse Ghoster 


041 


Maxim Exlractcr 


18h 


Electronic Image Diaplacer 


OEh 


Improved Eitraclor 


ISh 


Active Ofisouice Jamming 


06h 


ProtoNahite Repaii 


lAh 


Anti-Giavity Unit 


07h 


Parttal NanoEepair 


iBh 


Re-suppiy D,one VI 


06h 


Enhanced Nanotepair 


ICf! 


Re-suppl}' Dtone V2 


OBh 


True Martorepait 


IDh 


Re-suppiy Drone V3 


OAh 


Nanorepait Gianda 


lEh 


Re-aupply Dtone V4 


OBh.. 


OFÜ Seil-Detonator 


IFh 


Re-suppiy Drone V5 


10t 


Bonus vi 


20h 


Overdtive Mode 


11h 


Bonus v3 


21h 


Shield Amplificatton Crystal 


12h 


Bonus v3 


22h 


Sensor Ampiifie: 



ODh 


Iridium 439 


OEh 


Imp. Chemical 420 


OFh 


Tru -power 471 


10h 


Imp. Chemical 480 


11h 


Iridium S27 


lSh 


Tru-Fovfer Sil 


13h 


Chemical 108 


14h 


Chemical 150 


18h 


Chemical 160 


lSh 


Chemical 300 


17h 


Chemical 330 


18h 


Chemical 390 


06h 


1950 


07h 


24O0 


OBh 


2B50 


os;-i 


3300 


OAh 


3*00 


OBh 


Seoul 22,6 (8/G/4) 


07h 


Seoul 30,6 [10/G/S) 


OBh 


Seoul 41,1 (ll/G/6) 


08h 


Scout Omr.üjand (13/G/a) 


OAh 


Seoul Adv. Omnihand (15/O/10) 



Speed Demons (PC) 



Edytujemy plifci SÄTEGAME.??? w podJcataloc;^ LEAGUES Ppd offsetem 5D2h znajduje 
si^ alctiialny numar wyseieta (p3eiv.'$2V to OühJ. Aby zmoctyfilcowac dane graezy, nalaÄy 
poatuayä aie nasieFujac^ tabelfca: 



GKACZ 


1 


2 


3 


4 


5 


6 


Gotöwka 


7FAh 


A3Sh 


C79h 


EBTh 


10F6h 


1335h 


DDpalacze 


7FEh 


A3Dh 


C7Ch 


EEEh 


lOFAh 


1339h 


Opöny 


802h 


A41h 


CSOh 


EBFh 


lOFEh 


133Dh 


Zavriaszahls 


006h 


A45h 


C@4h 


E03h 


1102h 


1341h 


SUiik 


SOAh 


A4Bh 


CB8h 


EC7h 


noeii 


1345h 


Punkty 


BOEh 


MOb 


CBCh 


EOBh 


HOAh 


1349h 



O-atowka lest pocmoEona przez tysi^c rtiikavmaLaa wairto^ä (FF FF F? 7V.-\) d ä ij= -sm 
poisad 2 bitionyMJ Teorötycstiie mag$ byo ?,4 a^palacze, lecz skutkuje nawet wpisanie 
wartaici It'J-'Lt fjesii nie zbterzemy Eadnego codatkowego r.:t:o pc-clc^Ji w/ücb^'i) Opony. 
zawltBEeai* L sElalk to waiteäci od do 6. 

Marek ZlentKleVflcz 

Sub Culture (PC) 

Otwörs plik .SAV, pr2ajdz co ofisem 34h i wpiss np. FF 7Fh. 
fljpnitiirtf 

Warlords III: Reign of Heroes (PC) 

Fatrz takle: 12/97, 

Ahy Kmieni^ p^rfimeiry jed^r^iek. na.edy cocr.üc m~- ;.; ktoi^gos z pükev. - .ARM z 
pcdkatalcgu ARMY (np. PEGASI.AEMJ. 
Ofiseiy: 

Ö&h strenglVsila jednoatfci [maks. OSh] 9Eh 
9Ah rnoveE/lL'-jabi nichL.w (maks. 32h> DEh 

$Bh hlls {malcg. 04h> EOh 

9Ch ]iczba rund do ufconczsnia prod'Jkcji 

(najlepiej 01h) ESh 

9Dh kossty utrzymania {najlepiej 01h) 




view (maka, 0£h) 

extra vs cähy (moks. 09h) 

prodncüon kost/fcoazt prodLkuii (2 

bajty} 

moraLe (najlepie: 09h) 



Wing Commander Rrophecy (PC) 



E-l-/fjjemy p3ik PROPHECY.I 
42237h z 4ßh na 90h, 



CE Zmieiiiamy bajty pod nastepujacymi offgerami: 
65777h z 49h na 90h, &59C9h z 48h na 90h. 



Po täj 



ek beczLe mial ni^-pgi^r.jcsr.rfi 7sp^sv ■amur-icji do daial, rakiet i 



Zbignitw Zilpierafaki (PC) 



LUDZIE E-MAILE PISZJ ^ 

Nie bede sie Äbytliö rozwodzii [pisz^ ten teksf w przeiwie rm^dzy egzamjiiami), ale 
cheiaibym przynajmnLej zaprosic v;£zyetkich poczatioij^oych do inajow&go wydania DDT, od 
ktörego - zgodnie z Waszymi zyczenianiE - zaczniemy powtarzac kurs grzebania w 
sav*game'ach. Do zobacz&nia! 

Marcin Wichary 
mwlchary@frlko2.onet.pl 

mwichajy@poilbox.com 
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Witam po dhigiej [az miesiac) 
nieobecnosci Wywolana zostala 
wyjqtkowq jtfosliwoscia. pracowniköw 
Uniwersytetn War szaws Stieg o, klörzy 
zdecydowali, ze czas juz zrabic 
zitnowa. sesje egzaminacyjna.. 
Spowodowato lo pewne perturbacje w 
moim ustatkowanym zyciu i efekty 
widoczne (czy raczej niewidoczne) w 
poprzednim numerze, Postaram si§ ; 
zeby taka sytuacja jus sie. wiecej nie 
powtorzyla. 

Zanim przejde do Quake'a II, wspomne jeszcze o Slashku (IV mtejscc na 
ostatnim Turnieju OL na Gambleriadzie},. ktoremu to obiecatem. Co prawda, 
normalnie tego nie robie, ale mam wcbec Slasfta dlug wdziecznosci (on juz 
wie, za co, a jak nie wie, to niech sapyta). 
Slashku - wspominam o Tobie w Klubie 3D, 
Mam nadzieje. ze czujess sie usatysfakcjonowany. 

I jeszcze kilka -waznych informacji. Stw juz strona Granetu. Mozna na niej 
znalezc "wszyslkie wazne informacje dotyczace dziaiania tego przybytkii, np. o 
planowasiych turniej ach i innych imprezach towarzys2a.cych, Nie podam na 
razie adresu, bo wiem, ze niedlugo sie zmieni. Ale obserwujcie uwaznie 
www.ojLLak-e.oig.pl _ be;dzie tarn Tis pewno link. Pizy okazji - warto zaznaczyc, 
ze ta strona jest odwiedzana przez (UWAGA!) 9000 osob tygodniowo. J'est tc 
oczywiscie aastuga ciekawych i aktualnych news, Jezeüi lubicie Quake'a 

- pozycja obowia^zkowa. 

Juz za momencik kolejna Gambleriada. Oczywiscie pojawii sie dylemat, dla 
ktörej czesci Quake'a nalezy zrobic turniej? ZdecydawaUsmy, ze bedzie to 
turniej Quake'a II. 

Qjiake_II- mu ltiplayer 

Jak wiadomo, Quake jest gra. wybitna. w tiybie dla wielu graczy. Jezeli 
przeczytatiscie moja. recenzje w numerze 2/9S (a takze peany w kilku innych 
pismach branzowycn),, wiecie juz; ze Q2 jest gra. wybitna w tiybie dla fednego 
gracza. Czy jest tak samo dobry W trybie multiplayer? TAX, TAI! - po stokroc 
TAK- Nie odwazylbym sie twierdziö, ze jest lepszy od swDJego poprzednika, a 
to z dwc-ch powodöw. Pa pierwsze - zostalbym zarzucony listami oburzortych 
milöenikow Ql; po drugie - nie uwazam, aby byl lepszy. Jest inny, 

Zacznijmy od podstaw: jak mozna sie polaczyc? Firma id Software tym lazem 
zrezygnowala (moim zdaniem - nieslusznie) z mozhwosct graaia „modern to 
modern 1 i po linku. Q2 korzysta z protokolöw TCF/lP, co oznacza, ze mozna grac 
TYLKO przos Internet i po LAN-ie (po zainatalowaniy odpowiednich protokolöw). 
Obecnie w Polsce stoi juz kilka serweröw Q2 (adliesy na www.quake.org.pJ), a po 
LAK-ie mozna pograc w kazdym miescie wyposazonym w gralnie. W Waiszawie 
pölecam oczyw:ac3G Grünet (to nie kryptorekäama, tylko moje bardzc obiektywne 
zdanie - incognito sprawdzilem EMPiK-i; RooS miai racje). 

Trudno na lazie mowic □ taktyce grania, poniewaz Point Relase, w ktöiym 
znajd^ si^s oryginalne mapy deatnmatchowe, pojawi sie düsiownie za kilka dni 
(a ja musz^ oddac Klub juz teraz), Xiedy juz wszysLko znajdzie sie na naszych 
HD, bedziemy mogli porozmawiac inaczej. Ale poki co miisz^ ekstrapolowac, 
bazujac na doswiadczeniach z gry na mapkach nieoficjalnyoh. 

W Quake'u taktyka weJki polegala glownte na niedopuszczemu przeciwnika 
do Uzech kluczowych przedmiotöw - EL. spawarki i Czefwonej Zbroi. Jeieli 
udalo nam sie: kontrolowac mape tak, aby ciagle byc w posiadaniu wv7. 

- wygrywalismy gre. Kiektörzy üznawali to 2a wade. Mnie aie to podobaio. 

W Q3, jak wiadomo, zrtacznie zmniejszono sile KL - to juz nie jest 
podatawowa brori vi deathmatclLU, Wie znaczy to, ze nie jest skute^zna, Wre;cz 
przeciwnie. Nie radze Warn wdawac si^ w wymiane ognia z posiadaczem RL, 
kiedy jestescie u2brojenj np. w RG. Moze dwa razy na dz^esieo v-yjdziecie z 
takiego staroia zwyci^sko. jednak fakt pozoslaje faktent, ze RL straoil palme 
pierwazeristwa. Dzi^ki temu gra ma troche^ inny kUmat. 

Szybko znajdziecie swoja, nlubion^ bron. Ja juz mam - HS i RG. feden 
doskonale nadaje sie do walki w kontakcie, drugi do strzelania na odleglo^c. RG 
jest jednak koszmarnie trudny w uzyciu - trzeba dlugo cwiczyc:, zanim zacznie 
sie zyskiwac fragt zamiast tcacic. MG jest nieco za slaby, aby nim walczyc. Po 
prost«, äeby kogos z niego skasovfac, trzeba bardzo dlugo sttzelac. Lepiej 
sprawdza si^ CG, ale on z kotei pochlania mnostwo amanicji, ktora sa^wyczaj 
koiiczy sie w najmniej odpowiednim momenoie. Co gcrsza, kiedy konczy si? s 
niego strzolac, nie mozna zmienic broni, az do caikowitego zatrzymania sie liify. 
W tym czasie najc ^^ci&i dost^je si^ tzw. shota miedzy oczy. 

Ciekav/e zmiany dotknely SSG. Jak pamietacie, w QI (caty czas mowimy o 
deathmatchu) to zupotna pomytka. üopiero po squadowanlu warto go uz>"wac, a 
i wt&dy rozrzut utrudnia skiiteczne trafienie vi jakikolwiefc cei W Q3 SSG jest 
jedng. 2 najbatdziej skutecznycb broni. Stosunkowo maly roziznt czyni z niego 
doskouale narzedzie do walki w zwarciu, a nawet w pöldystansie. A kiedy 
znajdziecie quada, Lylko HB i RL sa, lepsze. Pojedynki toczone na SSG bardzo 
przypominaja te z Dooma IL 



BFG to asiwna brori, Zabijanie za jej pomoc^ wcale nie jest latwe. Co do 
sposoböw uzycia - efekty dziaiania znajdziecie w opisie za miesia.c. Pcdpo- 
wiem :/./'.-. ie nie^^ym pomyslern jest strzelanie ^v exüi. sv/laj-i^c^-. griy j<--r»l or, 
dosyc nisko, a w pokojii znajduje si^ wielu' przeciwnikow. Pamiesajcie - fakt, 
ze w Waszych r^tkach znajduje sie Big Freakin' Gnn nie czyni z Was 
niezwyci^zonych. Nie przeceniajcie tej bioni. To prawda, ze jest niesamowioie 
potezna, ale bardzo ezesto nie dziaia tak jak powinna lub efekty nie sq 
dokladnie takie, jakie chcieiiscie otrzymac. Nie nadaje sie zupeinie do walki 
w kretych kor^tarzach, w ktdrych zawsse mozna schowac 5i^ za rogiem, oraz 
w pomieszczeniacb, w ktörych znajduje sie duzo przedmiotöw moga.cych 
btokowac LoS. Wtedy zm^imjecie Lylko aniunicj^, ktöra znacznie bardziej 
praydalaby sie do HB. 

Zbroje 

System dziaiania zbroi zmienil aie diametralnie. Wprawdzie nadal s^ 3 
rodzaje - niebieska [a przynajmniej niebieskawa}, zölta i ozerwona. Podstawo- 
wa zmiana polega jednak na tym, fce zbroje sie gumuja. Jezeli wezmiemy 
najpierw jedn^, a potom drug^ - to ich wartcsci zostana do siebte dodane. Nie 
jest to jednak takie proste. Oloi kaida zbroja ms inna pojemnosc maksytnaln^. 
i roznq wartosc w momeitcie zbierania. Wyglada to tak: 

* niabieska (Flak Jacket) - dodaje 25 p'anktöw pancerza; maks. - 50 
« zölta (Combat Suitj - 50 punktow; maks. - 100 
czerwona (Body Äimoui) - 100 punktöw; maks. 200 

I jesEcze jedna, bardzo wazna uv/aga. Zbroje nie sumuja; sie „w dol". 
Oznacza to, 4e dwie czerwone dadza. 200 pkt, ale czerwona i äölta nie dadza, 
150, tylko mmej (jestdo obliczane pxoccr.\-\- : :■■..- U-:-y r-r. vr ■-■,]-. ?-r.--c;. s/ü;^ 
wlaänie nosicie). Jezeli jednak najpjerv; znajdziecie zölta a potem czerwona, 

- bedziecie mieJi 150 i oczywiscie pojemnosö od c2er\vonej zbroi (200). Mam 
nadzieje, ze rosumiecie, o co chodzi, 

Armour Soards - to cos w stylu malutkich kaskow z Dooma. Dodaja; po 2 
pkt. zbroi, ale za to moga. zw r iekszac jej pojemnosc powyzej maksimum, Biazej 
(wiasciciel Granetu) 2ebtaJ kiedys dla celow naukowych 600 pkt. Przezyl 3 
strsaly ze squadowanej rakietnicy. 

Bardso wazna, i niedocenian^ pizez pocza.tkujacych graczy zbroj^ jest 
Energy Armour. Xrdtko mowiqc - dziaia na baterie. Takie same jak do BFG \ 
HB. Doskonale chioni przed bronia energetyczna,. Na wlasne oczy widzialem 
jak gosc, obok ktörego eksptodowala Duza Zielona KiJka, biysn^l na zielono 
(wizualizacja dziaiania EA), pobiegl dalej i EasErzelil aupelnie oslupialego 
przeciwnika, ktöry w Sekunde zamienil sie z Eowcy w trupa. Generalnie 

- zapewniam Was, ze banan z EA jest lepiej zabezpieczony niz taki p ktory jej 
nie ma (jezeü nie rozumiecie, radze obejr2ec kampanie rekLamowa na ulicach 
wi^kszosci polskici miast). 

Summa qaake'airum 

Wäröd zapalonych graczy w Quake'a, Q2 ma sporo przeciwnikow. Sa, to 
giöwni« oblei-ni camperzy z jedynki, ktdrych. do szala doprowadza, ze nie 
wygrywaj^ gry pomimo posiadania RL :}, Zdaniem mosm \ wielkiej rzeszy braci 
klakov;e} F zmiany wyszly grze na dobrs. Walki staty sie bardziej wyid 1 wnane, 
luczio poshjgujni sie wioksfa. liczbq typöw broni, a dema nagry?rane z 
deathmatchy s^ znacznie ciekawsze. 

Ja uwazam, ze w grze jest kilka niedorobok. Kiedy giniesz, nie jest 
podawana inioimacja, w jaki sposob sie to stato. W wersj" podstrjv/o'.vej nie ma 
mapek do deathmstchu, nie m<a cpcji cooperative ani zapoviiadanegc Caplure 
tbe Flag. Jednak wszystko ma zostac naprawione w Point Relase, wzglednie w 
The Reckoning. Kiedy pojawia^ sie te dwie naktadki (PR bedzie bezplatny i na 
pewno znajdzie si^ na CD Gamblera), gra zmieni troche swoje oblicze. Wiem, 
ze wielu graczy wstrzymuje sie z ocenami Q2, czekajac wiasr.ie na oryginalne 
mapki DM. Ja swoje wiem - Q2 jest (pöki co) najlepszym FPP wszech czasow, 
bo - opröcz tego, cc oferowal Ql - dorzucono doskonaiy tryb dla samotnego 
gracäe. Poza tym Quake II ma jesscse jednq vrielka, zalete - doskonaiy i bardzo 
w r szechstronny engine. Jak juz pisalem w temacie numeru o grach roku 2G00 (G 
12/97) - proroloaj^, ze kilkanascie nastepnych tytulöw bedzie dzialalo wlasnie 
v, r oparciu o len engine. Bo jest najlepszy. Tak jak Q2- 

Zealot 

Gk. Starczy. Oozywiscie' w nastepnym odcinku Klubu znajdziecie doklacn^ 
relacje o Point Relase i moj^ opinie na jego temat. Ale to juz za miesiac. Do 
zobaczenia. 

ZooltaR 

zooUai@gambEer. com.pl 

Slowniczek 

EFG - feig Fraggin" Gun; CC - Chain Gun; HB - Hyper Bisstsr; LoS - Line of Sight; MG - 
Machinc Gun; EG - Railgun; RL Rocket Liir:^;:ir, £&G £jpü] Shstgun, 
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Bardzo, als to bardz-y popu:ä_rna staia sie nasza rufcryka Diablo Cave. 
Wiekszosc listöw przychodz^cych do Gildii traktuje wlasnie o grse Diablo. 
Swoja, droga. to zdumiewajace, ze gia ma^ca ponad rok ciesEY sie nadal tak 
ogromnym powodzenient. Premiers Hellfire z gaia. pewnoäcia. te popularnosc 
jeszcse powigkszy. Cheiaibym jednak. abyscie nie Eapominali, ze poza Diablo 
sa. jeazcze inne gry role-playing. Przede wasystktm: MILOäNlCY ULTIMY 
ONLINE - FISZCIEÜ? Dzielcie sie opowiesciaml o swoich przygodach, jak 
radzicie sobie we wrogim i niebezpiecznym äwtecie Ultimy. Czy jesteäcie jnz 
■godnymi szacunku bohaterami, c^y t$ä paietacie sie po ulicach, liczac ze 
spadna Warn pod nogi resstki z pariskich sto£6w? 

Niestety, tempo powstawania nowych gier role-playing mozna okreslie 
jednym slowem - ZALOSNE. Firmy zapowiadaja wielkie tytuty, ale jakos nie 
mozemy zobaesyc ich w sklepach. W momencie, kiedy cz-ytacie te siowa na 
polkach jest jus na pewno bardizo spözniony Fallout, bye mcze traft! wreszcie 
do Polski Betrayal in Antara. Ale to wszystko mato- Nasze zycie w poröwnaniu z 
zyciem milosnikow gier 3D czy RTS-öw wydaje sie potwornie ubogie. Jak raz na 
rok dostaniemy dobry tytuJ, to smarkamy po nogawkach % cadosci, a om co 
iruesi^c maja. mnßstwo cieplutkiego stuffu. Rok 1997 byl dla wssystkich 
milofinik6w role-playing stracony. 3SJo : moze scislej - bylby stracony, gdyby nie 
Diablo, Ale przeciez jedna cos tarn, cos tarn wiosny nie czyni. Mam nadzieje, 
ze rok 1998 naswiemy naszym rokiern. jezeli spelnia sie zapowiedzi producen* 
töw dctyczqce gier Baldur's Gate oraz Might & Magic 6, jezeli przed Gwiazdka. 
dostaniemy Diablo 2, to b/c moze zycie znowu stanie sie piekne. 

HELLFIRE 

Chetnie poznam Wasze opinis na Lemal tego dodatku do Diablo. W tym 
numerze zamieszczamy spo.ro materiaiow na tem£t Hellfire (opis na str. 84) i 
ciekaw jestem czy zgadzaoie sie. z wysoka. ocena., jaka; tej grze przyznarem. 

ÜLT11VIÄ ONLINE 

W ostatnim numerze Gildli proailes o odzew tych, ktörzy maj^ gre Ultima 
Online. Ja UO mam od dwocb tygodni, ale juz möge p-j^iedziec. ze lepszej gry 
nie ma. Wielki ewiat - podobno ma 2 000 000 stop Icwadratowych, Na pocz^tl<u 
do viryboni jest okoJo 45 profpsji. P^rinzg^ gry mozna sse. tez uczyc initych. 
Mozna miec rozne odcienie sköry, fryzury, koäör wlosnw. Kazda koszu]e, taroKs 
lub rekawiczki widac na postaci. Grafika jest swietna, nie - tylka grac. Jedyna. 
chyba wada. UO sq lagi. jak Ose siapie, to n[© ence puscic, Ale graj^c w 
odpowiednich godzinach, mozna i tego unikn^c, Jajestem kowalem, mieszkam 
w Tiinstic (na setwerze Gatskills, jest chyba nsjszybszy), mozna mnie spotkac 
w weekendy okolo S0.00. Niestety, na razie gr^ trzepa ^ciqgtia.c ze Etanöw r 
Naleze do Eractwa Kiwi. Zajrizyjdie na naszg, strün^: 

http://v.-Vfw.polbox.com/b/brkr, 

Schlächter z Warszawy 

DIABLO CAVE 

I- Na wst<=-pie przedstav^i^ Warn swojego nowego faohatera, z trtorym 
zaczalem grac w Hellfire i ze wszys'kich prowadzonych postaci osia.gna.leni s 
nim najlepsze wyniki- 

Csarodziej Arivald: Poziom 38 P Dosvnadczer*ie 113 52S 2S7, Sila 43 (128), 
Magia 250 (31B), Zrecznosc 85 (153), Zywotnosc 33 (118). AG 261. To hit: 166%, 
Demage: EQ-92. Resist all: max. Arivald nosi Bovine Plate oraz Veil of Steel (oba 
przedmioty unikalne), wtf-da mieezem Mastei's Swörd oJ ihe Heavens (dam: 
6-21, to hit 42%, +114% damage, +15 to all}, a w lewej äapäe trzyma Awesome 
Shield of the Ages (AC 213, nie^nisaczalna, ^132% armor). Na paScach zodiakal- 
ne pier^cionki (+19 i +20 to all), a na szyi Drggon's Annj'et o'i the Ileavens 
(mena, +58, +14 to all), Taroza zostala wzmoeniona olejkiem (tak naprewde ma 
20 AC), podobnie jak miecz (bez olejku mial 6-15). Wszystkie potrz&bne czary 
(Fireball, Chain Lightning, Guardian) Arivatd rozwin^l do 15 poziomu. zna tez 
czwartopoziomowe: Äpokalipsa, Teleport, Nova, Bane Spirit, Golem, Blood Star. 
Oczyrriscie NO CHE ATS | 

Erectus Magnülcus 

II. Naresscie ruazyla Diablo Cave! Korzyataj^c z tej okazji, cheiaibym 
przedstawic swojq postac i klan, vt ktorym jestem zrzeszony. Na Battle.net 
najezesciej pojavnam sie jako mag o imieniu Justamus. Mam 44 poziom 

doswiadezenia. Szczegölnie intereauj^ mnie unikalno pr ?. 0<imi Oty, chociaz 

wldzialem juz prawie wszystkie. Giagle ludze sie jednak nadzieja, ze znajde 
jakis, ktorego jeszcze nie v.'idzialem, Naleze do kianu THE TKUE HEROES, 
Jesteämy stosunkowo m^odym klanem (ezr^s n^ r ^o; dziaJaino^ci to dopiero okolo 
3 miesiecy), ale bardzo szybkc rosr.:emy w sile. Obecnie naaz klan ljczy prawie 



60 osöb. Jesteämy jednym s 'm^kazyz's. klanöw w Poisce i prawdopodobnj© 
jednym z najbardziej przeciwnych wszelkiemu cheaterEtwu, Co zrozumiale, 
zadne cheatowanie nie jest u nas doswolone. Jezeli ktoä chee sie do naa 
przylaiczyc - zostawiam adres strony klanowej. Na koniec chciatbym poruszyc 
pevflna. spraw^. Ostatnio na Battle.net panuje calkowite zaeofanie, je^li chodzi o 
kuliure, Te wszystkie wyzwiska i prseklenstwa nie sa konieeznie potrzebne do 
dobrej gry, a psuja tylko atmosfere. Koncza.c, cheiaibym pozdrowic caiy moj 
klan, w szczegolnosci CeZiKa, MR^DREDDA Milossa i Murdoka. 

Justamus 

justamusCpolbox.com 

http :// www.kki.net.pl/tezl 2 7/ 

III. Pozcrawiam Cie o Najwiekszy z Wielkich Magow, Wladco 1001 zaklg6 : 
Erectusie Magnificusie! Mam zamiar zaprezentowaü sie Twej wspanialei osobie 
jak i wszystkim fanom Diablo. Gram w Diablo przez Internet od maja 1997 rokQ. 
Öd sainego paez^tku uzywalem tylko jednej postaci, IMELLE. Widzac narastaja- 
ca, liczbe .Diablo maniaköw", stworzylem w maju '97 klan - Children Of The 
Dark Side. Na poczatku nie bylo latwo, lecz na przelomie eSerwca i lipea 
COT D.S. rozwin^l skrzydla, by wkrotee stac sie NAJWI^KSZYM polakim 
klanem Diablo! Do lej pory w nasze szeregi wsta^pilo 125 herosow. Z naszej 
organizaeji wywodz^ sie hczne znakoroitosci, ktoie stworzyiy wlasne klany m.in. 
THEGREATFILIP z Dark Legion i Lord.Daab z Tuck All Cheaters, Wra2 Z 
nadejsciem drugiej cz^sci Diablo, Children Of the Dark Side przejdzie znaczna. 

metamorfoze i stani& Sii^ klanem Diablo 2. P^miQt?ij.r:i^: jezeli macie ochot^ 
dobrze sie bawic na Battle.net do 2000 roku, to wstapeie do naszego klanu! 

eladar@kki-net.pl 
http ://kki.n e t . pl/eladar 

IV. Witam ponownie wszystkich milosnikow Diablo i czytelniköw Diablo 
Cave (jak si^ okazuje te dwie rseczy wcale nie mussaj ?hodsic vt parse). 
Poprzednio przedstawilem swojego bohatera o imieniu Undertaker h dzis 
cheiaibym przedstawic kilkanascie najcenniejszych i najciekawszych unäkatcw, 
jakie udalo sie zdobyc mnie i moim kumplom Lothaiowi, Sankowi i Hammetowi. 
Znalezlismy ich w sumie ponad 80, oto najbardziej gadne uwagi: 
Stoimshield [taroza, najlepsza w sv/oim rodzaju^ - AC 40 : *4 damage from 

enemies, +10 strength, indestructible, fast block. 
Lightforge (heim) - AC IS, +40% light radius, fira hit damage 10-20, *150% 

damage, indestructible, +8 to all attributes, chance to hit +25% 
Tliinking Cap [nakrycie glowy) - AC 4, mana +30, spelis are increased 2- levels, 

resist all +20?r, : altered durability. 
Wizardspiko (sztylet) - damage 1-4, +15 to magic, *35 mana, chance to hit 

+25%, resist alh +15% 
Doombringer (miecz) - damage 6-15, chance to hit ■*ZB%, + 250% damage, -5 to 

all attributes, -25 Hit Points, -20% light radius, 
Gotterdamerung (heim, gdyby nie to, ze obniza wszystkie odporaosci do 

byioby to bezaprzecznie najlepsze okrycie glowy w Diablo) - +20 to all 

attributes, AC 60, -4 damage fron enemies, all resistaance equals 0, -40% 

light radius. 
Gortnagal's Dirk (sztylet) - -5 to desterrty, adds 4 pts to damage, fast attack, 

resist fite +25% 
Crackrust (amulet) - +2 to all attributes, indesfructible, resist all +15%, +50% 

damage, spelis are decreased 1 Level, 
Bramble (piericiea) - -2 to all attributes, adds 3 pr,s to damage, +10 mena. 
The Grizzly (tasak) - +20 to strength, -5 to vitality, +200% damage, knocks 

target back, high durability. 
Bloodslayer (topor) - damage 3-20, +1C0% damage, +200% damage vs. demona, 

-5 to all attributes, spelis are decreased 1 level. 
: The Rift Bow (luk) - damage 1-4, firas random speed arrows, adds 2 pts to 

damage, -3 to dexterity. 



Undertakei 

Liczba magjcznych przedmiotdw znaJezionyoh przez graezy v: Diablo 
?;awsze mnie zdumiewa. Sam trafilem na wiele, ale nigdy nie wid^ialem na 
pizyklad Gotterdamerunga czy Daombringe-ra. Natomiast w Hellfire iseaz jest 
jeszcze batdziej zdnmiewajqca. W hrakeie podrözy przez Krypty, Gniazda i 
reszte naszych milutkich lokacji nie natknalem sie na AMI JEDEN (pro es Eovine 
Plate, bo to nagreda za wykonanie zlecenia) a.ovry t unikalny przedmiot! Dlatego 
tez imiaze tylko wierzytf na slowo autorom stron WWW dotycsa^cych HeJtfire, 
ktdrzy ^vymieniaja, mnöstwo takich przedmiotmv. Swoja. droga ouda jakies, czy 
mam po prostu wyj^tkowego peoha? 

st, areymag szt. Erectus Magni ficus, Na-Krull Multikiller 
jacekpie@hjpu5.waw.pl 

j ac ek .: ; : : ga mble r . c o m, p l 
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Motto: 

Lepsza smierc w boju niz zycia 
iüewolxtika 

Emiliano Zapala 

Dzisiaj nasz Klub w duzej mierze 
poswie.cony bedzie grze Total 
Annihilation, ktora, potraktowalismy 
wyjatkowo surowo. Jeden z naszych 
Czyteiniköw 2 ocenami Gambiern sie. 
nie 2godz.il, a poniewaz jest zapalo- 

nym multianihilatorem, przedstawia Warn swoje drogi do zwyiai<$etwa nad 

diugim cztowiekiem. 

KONKURS!?! 

WYLACZNYM SPONSOREM NÄGRÖD KONEURSÜWYCH W ELITÄÄ- 
NYM KLTJEIE GENERÄLÖW JEST FIRMA IPS COMPUTER GKO0P 
- WARSZÄWÄ, ul. OKREÄNA 3, t*l. 042 27 66 

Wreazcie! Wracamy z konkursem po miesia^cach posuchy. Nasze zmagania 
prowadzic bedziemy do momentu, as ktos zdobedzie w ogölnej klasyfikacji 66 
puriktöw. Jak pamietacie, aby miec zaliczone odpowiedzi w poprzednim 
konkursie, trzeba bylo odpowiedziec na wszystkie pytania danej edycji. Tecaz 
zasady si^ zmieniaja.: 

1. W kazdym numerze EKG opublikujemy cztery pytania konkursowe za 1, 
2, 3 i 4 punkty {w kolejnosci). 

2. Zwycie^cy kazdej edycji beda. osobno nagradzani. 

3. Celem jest zgromadzenie w lacznej klasyfikacji 66 punktow, eo pozwala 
zdübyc nagrode glowna.. Beda. iüa najnowsze (w chwili zakonczenia 
konkursu) gry strategiczne wydane prze?. IPS CG, 

4. Odpowiedzi beda przyjmowane WYLACZNIE na kuponach uaklejonych na 
kartkach pocztowych. (zadnych kopert!). 

Pytania: 

1. W tej grze prowadzic. rozgrywke pomaga Ci mentat. O jaka, gre. chodzi? 

2. Jakiego koloru karta, jest Ancestrall Recall? 

3. Co laczy gry Monkey Island i Total Annihilation? 

4. Japohska firma Aitdink wsiawiia sie pewna, bardzo papularna. seria. gier 
gospodarczych. O jaka. serie chodzi? 

Wsrod osöb, ktöre olrzymaja. makaymalna hczbe (10) punktöw, rozlosujemy 
gry KKTfD Extreme oraz Gettysburg! ufundowane przez IPS CG, Poza tym 
wszyscy., ktorzy odpowiedza. dobrze na chociaz jedno pytame, otrzymaja juz 
pur.kty do ogßlnej klasyfikacji. 

MÄGI£l_IHE_GÄTHER!NG 

Magic: The Gathering to od dluzszego czasu jedna z najbardziej popular- 
nych gier atrategicznych. Najpierw zyskala. Slawe w swej wersji karcianej, teraz 
pojawiaja, sie coras to nowe dodatki do wersji komputerowej. ftöwniez wa'r6d 
redaktoröw Gambiera MTG cieszy sie ogromnym powodzeniem. ViZ, Frog-get i 
ZooltaR do redakcji przychodza. glöwnie w celu rozlozenia kaxt na stolicaku, W 
tym samyiu ü^asie Eii Haszak walczy z komptiterowymi wrogami w gize 
MicioProse, a nizej podpisany spieszy si^ da doniu, aby rosegrad kolejnq seri^ 
wiekopomnych pojedynköw. Na biuikach walaja. sie sterty atron z cennikami 
kari, a redaiktorzy i wspolpracov;iücy Gambiera pizyncsza wypelnloae po 
bizegi albumy, w ktotych przechowtija swe drogocenne (naprawde drogocenne, 
Ftogger zd swoja. mcgtby kupic sobie samocköd) koiekcje. 

Zaatanawiam sie, czy fascynacja MTG zagoscila rowniez v/ sercach czlonkow 
nassego elitarnego Klubu. Jesu tak, to chyba najwyzszy czas poswi^cic jej na 
lamach troch^ miejsca, Porüöwaä jeduak nie chce Was do niczego zmuszac (jako 
wodz wyrozmnialy}, czekam na odzew (lub tegoz odzewu brak). Jezeli rzecz Warn 
s;e spodoba, to csemu nie mielibyämy na lamach EKG urzadzic- ka,cika MTG na 
wzör Diablo Cave w Gildii. Jednak wclalbyrn ograniczyc sie. de komputerowej 
wetsji gry, czyü IV edycji, wybranych karf z najstarszych wydan i Astral Set. 
Interesuja. mnie uiozenia Waazych decköw, a co z tym sie wiaäe - taktyki v/alki 
przeciw r6znym przeciwntkom, Sam najbardziej lubie. deck zlozony z niebiesko- 
-biajycll kart r cUociai grywam tes mebiesko-caerwcnym, natoiniast przeciwnik, 
ktorego nie znosze, to Dracur - Red Dragon. 

LISTY 

Ave Genera Eiasimtisiel 

Koniec konciw, nadszedl czas. byrn cos skrobnaj dla Ciebie. Zabieram sie do 
tege jus prawie miesiac, ale weiaz nowe wyzwania powodowaly, ze list ten nie 
powstawal, az do dzisiaj. Dlaczego VTygralem konkuis? Aleä nie dlatego, ze znam 
wszystkie Strategie! Wygralem, bo cheialo mi sie (i znalazlem czas} poszukaü 
odpowiedzi. Kiedys rzeczywJscie grywalem sporo, zwlaszcza w przygodöwki (ten 
okres juz bezpßwrotnie minal}, rde-playing i Strategie. Ostatnio' gtam w gry, ktöre 



nie zabieraja. tfle cennego czasiii klony Quake'a (dv:öjka jest uchü!) i jakies wyscigi 
(byle na Voodoo) feali chcdzi o Strategie, to ostatnic je tylko ogfa.dam (demka), 
przechodz^ z jedna, misje i koniec. Nie cierpie strategii czaau rzeczywislego, choc 
ukohczyiem kiedys i Dune 2 r i oba Waiciafty (nie wiem, jakim cudemj, ale Komant i 
Konker mnie nie zach^cil. Od sciance fiction wole fantasy (z miatrzem Tolkienem 
na caerla - ostatnio przeczytalem „SilmarilLon", ilez tarn jest bitew, wojen i potyczek), 

Strategie turowe to je ano. Sporo gralera w Panzer Generaia, ale w Allied 
juz mniej. Reszty generatow nie widzialem. Ale moja, ulubiona, Strategie jest 
Heroes of Might and Magic. Cudowna, przyjemna gra, i do tego w klimacie 
fantasy. Umiej^tne poi^czenie elementow role-playing ze strategia, moze 
przyniesc ciekawe efekty. Tak jest w przypadku Herosow i tak bylo z UFO: 
Enamy ünknown i jej sequ.elem X-Com. Choc sa. tc juz dose wiekowe gry, to 
nadai grzeja. iniejsce na moim twardzielu. Wniosok frasuwa §ie. sam: mniej 
wazna jest oprawa gry, Mczy sie khmat i pomysl. liu ludzi grajeszeze w 
Cywilizacje {lub w druga czesc)? Zaloz^ sie, za sporo, wsz-ak to strategia 
wszech czasöw. Teraz juz takich gier nie robia.... 

Möj ranking strategii wyglada tak: 

1. Civilization (raz i dwa) 

2. Heroes of Might and Magic (raz i dwa) 

3. UFO i X-Com 

4. Dune 2 

5. Warcraft (raz i dwa) 

Tylko do Dune 2 nie mozna dopisac nawiasu (raz i dwa)! ;) 

goncrai Arky 

arky^fiiko.oneE.pl 
http ://f riko . onct.p1/bb/a rky 

Bardzo mi przykro, iz nasz czolowy znawca strategii nie ma czasu na gry 
strategiezne. Z ta; nieznajon-iosci^ gier to chyba nadmierna skromnosc. Miektäre 
pytania by?y dose TiTedne i samo azperanie po starycb pismach by nie 
wystarosyio, Mam nadziej^, is w koakuisie, ktöry roÄpocsynamy w tym 
mieaiacu, general Kriszpin rowniez wezmie udzial- Zobaczymy, czy powt6rzy 
'wynik z seszlego roku. A jesli chodzi o grg Dune 2, to juz niedlugo bedzie 
mogl spokojnie dopisac raz i dwa! Szczegdly za miesiac! 

TOTAL ANNIHILATION 

Pisz^. bo zdziwüa rnnie bardzo recenzja Total Armihilation w atyczniowym 
Gamblerse. Jest to dsis najlepiej sprsedaj^ca ai^ strategia czaau rsecKywistego, 
a w Waszym piamie zostala ocemona zaskakujaco nisko. Jedyne, co pisze pan 
Jacek Piekara, to ze gra nie oderwala go od spotkari. z przyjaciölmi itp. Ale 
mial on na mysti chyba Single player, bo o multiplayer pisze tylko, za ,jest". 
Przeciez röwnie waznym (jesli nie wazniejszym) kryterium ocenyjest gra z 
zywymi przeciwnikami, najlepszym przykladem jeat Quake (czy ktos vr ogöle w 
to gra na Single?). Teraz dhcialbyni przeestawie moj stosunek do gry TA w 
Joiniie episu - biore pod nwage tylko tryb multiplayer, ktöry uwazam za o 
wieie ciekawszy (i to nie Lylko w TA, ale i 59% irmyoh gier), 

Przed walka, 

Zanim zaczniemy anihilowac jednostki przeciwnikdw musimy sie polac^yc. 
Mamy kilka opeji do wyboru: 

1. Modem - zatecam tyiko na mniejszycb mapach, bo jak dotad (1 1.1.98) nia 
ma mozli'wosci zapisu w bitwie z zyv^rmi prze/ciwnikami (ale niedhjgo ma 
sie to zmieni6), a jak wiadomo pol^czenia telefonicsne nie naEesa do 
najstabilniejszych. Problemow z predkosci^ tranamiaji raezej nie ma. 

2. Kabel - to dobre rozwiazanie, ale trzeba miec- koto siebie 1 komputery. 

3. LAN - tylko w ten sposöb (chyba ze graez ma dostep do stalego t^cza 
internet owego) mozna w pelni cieszyc sie gr^, poniewaz LAN umozliwia 
gre w wiecej niz 2 osoby. 

4. Internet - jeäli rnamy do niege dostep przez modern, to chyba lepiej 
zadzwoaic: beaposrednio do oponenta, düso wieksza szansa zakonesenia 
rozgry\7ki oraz 2 razy mniejszy rachunek (dzwonicie na praemian). 

Po poh^czeniu mamy snowu kilka opeji: 

1. Rozdzielczosc: zalecam 800x600 (a 1024x768 tylko na P II). 

2. Limity jednostek: nie polecam ich wprowadzania. 

3- Poczatkowe zasoby: przy mniejszy ch niz 1000 gra jeat na pocza.tku nudna f 
a przy duzych taktyka utega calkowitBJ zmianie (mozna szybko wyptQwa- 
dzic wzgl^dnis silny atak). Ja jednak najbardziej lubie 10DO E(nergii) i 
1000 M(etalu). 

4. Sposöb odslaniania mapy: radze Mapped oraz True. W przypadku 
unmapped jakas role odgiywa zav/sze to, czy trafimy na motal, czy n;e. 
Kiedy weimierny mapped, czynnik losowy zostaja v^yeliminovrany, 

5, Commander: nie lubie opeji Game Ends, bo lubi^ dlugie bitwy, a w ten 
sposob dazy sie tylko do zlikwidowania Commander a. 

Picrwszc budynki 

Kiedy juz przeczekamy l^dov/anie, musimy aaybku ■läzz^-j d^ialac, poniewaz 
kazde opöznienie w tym stadi'jm bardzo sie lkrzy. To moja propozycja na pocz^tek: 

1 . 2 x Metal Extractor 

2. 3 s Solar Coliector 
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3. Vehicle Plant (Construction Vehicle sa. ssybsze, tanase i szybciej Tworza, 
budowle niz analogiczne ICBoty). 

4. Stawiamy commanderem kolejne wydobywarki metalu i kilka Solar 
CoLiectoröw. 

5. Teraz rnoze-my wybudowac 5 jednostek wojskowych i rozpoeza_c 
atak/zwiad lub ryzykowac budowe. drugiego Construetion Vehicle 
(przeeiwnik moze juz nas atakowac, jesli rnapa jest malaj, 

G. Advanced Vehicle Plant oraz (diugim CV) linia obionna, poczatkowo 

zlozona z Defendercw, pööniej mushny dodac dziaika lasercwe i zasic-d. 
W pierws.z.ej fabryce produkujemy jednostki wojskowe. 

7. Zaczynarny budowe elektrowni. JesJi mamy mozliwosc budowy olektrowni 
geofarmicziiej (a w pobüzu jest jeszcze sporo zioz metalu} - zröbmy to. 
W pizeciwnym razie zabieramy sie. od razu 2a elektrownie fuzyjna^ 
(oczywiscie potrzobr.y Adv. Con. Vehicle), gdyz tylko ona daje wystarcza- 
jac$ ilosc E do Metai Makerow i dzial dalekiego zaai^gu. 

8. Przydaloby sie troche. Radar jammerow, kilka dodatkawych CV {linia 
obronna), mozemy taz pomysloc o latnisku, 

9. Teraz zaieznie od wielkosci mapy budujemy albo dzialo dalekiego 
zasiegu (mniejsze i stedme mapy) lub tez rakiety nuklearne (wieksze) i 
rozpoczynamy ofeneywQ. 

Ätak - kilka podstawowych strategii. 

1. Tank rush 

Tylko duza liczba czolgdw jest zdolna wyrz^dzic jakas szkoda przeciwniko* 
wi, jednak jesli wybudowat naprawde dobra. linie. obronna, to nie zdzialamy nie 
poza zniszczeniem kilku Defenderöw. 

2. Air Strike 

Wszystkie samoloty s% bezuzyteczne, jesli obrona jest moena (przez moena. 
obrone. rozumiem Def ender/ z zaawansowanymi dztalkami przeciwlotniczymi). 
Jednak nie kazdy giacz stawia te zaawansowane dziaika i mozemy wtedy 
przedostac sie nad teren jego bazy niewykrywalnymi dla radaiu (stealtrO 
mysliwcami. Wszystkie inne samoloty nawet w ogromnej liezbie zostana. 
zniszezone, jesli nie na granicy bazy, to juz nad nia. (jesli przeeiwnik ma choc 
kilka Defenderöw i Rocket KBotöw w bazie). 

Mysliwcow sEealtb proponuje usywa.c w nastepujaey sposob: wysylamy 
jeden albo dwa na zwiad z nacisniejym T (track unit), naciskamy Ctrl/Z 
{zaznaczamy wssystkie mysliwce) i kiedy zobaezymy dobry eel - aiakujemy 
wszysLkJöii. Najlepszym oelem jest elektrowni^ füzyjna. Kiedy snissezymy 
jedna i mozemy atakowac czoigarni, bo jest duza ssarisa na to, t& lasery b^da^ 
bez pr^du (nie beda sirzelaly). Kiedy zniszcüymy dwie, mozemy juz praktycz- 
nie powted?Jec, ae wygratismy, poniewaz jesli przeeiwnik ma duzo Metal - 
Makerow, sparshzujemy mu caly prsemysl. Mozemy tez atakowac Ccmmande- 
ra, poniewaz nawet jesli gracie daiej po smierci Commandera, jego eksplozja 
zniszczy na pewno znacana cz^sd bazy przeciwnika. Oczyv;iscie, jesli Twoje 
konstrukcja s^ pod osteza^am artyleEÜ dalekiego zasiegu, to wlasnie ona 
bedzie pieiwssym celem. 

3. Nuke 

Laüvo powiedziec, trudniej zrobic. Poniewaz prawie wszyscy g^aeza wol^ 
najpierw zbudowac oslom? antyrakietowa, niz same rakiety nuklearne, przed 
atakiem rnusisz }% zniszczyc. Najlätwiej zrobic to za pornoca, artylerii (wyslij 
samolol na zwiady) 3ub samülülcv. Mcviest: üsülakowac wtedy cenürum bazy 
(nie polecam) jak rowr.iez lini^ obronna;. Jesli Ci si^ to uda, od razu WfSyiStj 
bombowce (jak ktos lubi, moze i Gunshipy) — sa duzo szybsze od czolgdw, 
a robia DUiE KUKU :) 

4. Big Berta 

Czyli artyleria dalakiago aasiegu. Jest ona podstawoy^ bronia. w TA aa 
wi^kszosci poaiomöw. Pierwsze h co powinienes zrobic, to obstawic jq dworaa (na 
wszelki wypadek) jammerami i w pewnej odiegloSci postav/ic kilka zaawansowanych 
dzialak ptseciwloüiicaych (powstizymaja zwiadowcze samoloty). Jesli przeeiwnik nie 
„zajamrnerowal" jeszcze calej awojej bazy r zaezrüj atak od razu, pöki mozesz to robic 
bez przeszköd. Atakujac, r.aciakaj wrogie jednostki na swoim radarze konieeznie z 
shiflem (w Een spo^üb. jak lyükc jsdna ^edjLua'.ka züslanie zn.üzczona, zaeznie sie 
c^Lri;ai nastepnej). Jak r.a'szybcio; vvvsli; samclct na i^T.ad, aby wiedziec w co 
stoelac, lub zrüsscz na pewnym odeinku lini^ obronna. i wedrzyj sie. czolgami/ 
bomboweami do bazy przeciwmka. fesli jednak Twöj przeeiwnik wczesniei zaezai 
akcj^ ofcnGT.vT.^. rr.jsisz chmle poczekac z tymi manewrami. 

Obrona 

Je£i ktos Ci§ alakuje, to skup sie na obronie (chyba ae mase dwa monitory, 
cztery rac© i kilkadzjegiat czolgdw, z ktorymi nie mas;z akurat cd zrobic). Nie 
kombinuj z patrolowaniem, wyznaozaniem nowych celdw dla artylerii 
i patroiowaniem samolotami, 

1. Linia obronna 

Stawiaj maksyrnalnie gesto Defendery i bardzo gesto Santinele (zaawanso- 
wane dziaika laserowe) H opcjonalnie inne urz^dzenia niszcza.ee. A dokladniej: 

ngjpierw rozkaz jodnoniu badownic-zemu budowsc rzadk^ linie obronn^^ a w 

miare. przybywama Constructionöw i surowedw zatykaj lnki mi^dzy istnieja.cymi 
jednostkami. Warto tez budowad zasieki - rnozesz skierowai rumt jednostki 
przeciwxiika na najlepiej bronione punkty "w Twojej bazio. Annihilator czy 
Doom's day machine - nie polecam: drogie i wzazliwe na uszkodzenia. 
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Dodatkowa jednostka — H tdaster" dla CQRE-u - warto par^ zbudowac, 
przetrwaja nawet atak nuklearny! 

Niektorzy (np. stratedzy, piszaey swoja opinie na www.totalannihilation.com) 
möwia, ze warto budowac samolory konstrukcyjne i patrolowac nimi teren nad 
baza. (b$da same naprawialy uszkodzone jednostki). Ja nie uwazam tego za 
najlepszy pomysi, poniewaz naprawiaj^, one nie zawsze to, na czym najbardsiej 
Ci w danej chwili zalezy (np. czotg, ktory akurat wyjechai na wrogie jednostki i 

zaraz zostanie zniazezony, zamiast Santineäa, ktory moer.a jesseze «ratowac>. 

Wie zapomnij o obronie przeciwiotniczej we i ffnatrz bazy. Powstrzyrna to 
samoloty zwiadowcze oraz oslabi zmasowane ataki bambowcow. Nie jedz 
swoimi jednostkami na spotkanie (tak sie. robilo np. w RA) - tu obrona moze 
byc NAFRAWDF^ dobia, Bardziej oplaca si^ postawic czolgi za liniq obronn^. 

Latwo sauwazyc, ze wiejcszoäc jednostek ma dose daleki zasi^g strzalu (np. 
caly ekran 800x500). a bardzo mala widocznosc (np. 1/5 ekranu 800x600), Jak 
to wplywa na walkQ? 0\6z mimo tego sc widzisz wrogie jednostki na radarze, 
Twoja obrona nie saeznie strzelac, pc-ki nie zobaeza, wroga „na wlaane ocay". 
Najlepszym rozwiazaniem jest patrclowanio ^granicy" Twojej bazy samolotami. 
W teil sposob obrona zaeznie strzelac duzo (kilka sekund, beh) wczesniej niz 
przeeiwnik i bedzie niszczyla kolejne rzady atakuja.cych. W v/i^kszosci 
przypadkow przeciwdk nie zdola nawet przekroczyc linii obronnej, nie mdwi^c 
juz o jakieüs powaznych zniszczeniach w bazie.,. Jesu jednak atak polaczotiy 
jest z ostrzalem Twojej linii obronnej przez artylerie. przeciwnika, mozesz mied 
problemy, nie dysponnj^c duza, liczb^ jednos;tek (bojowych!) w bazie. 

HSTajlepiej jednak zaatakowac jako pierv^szy: budujess pare. czolgöw Bert? i 
wygrates. Milego annihilowania zyczy 

Pszczolek 

STÄRCRÄFT 

W tym liscie zamierzam zawrzec moj^ opinis na iemat najnowszego produktu 
Blizzarda, gry StarCraft (jestem jednyrri z jej betatasterow). Byc moze jednak 
w momencia, kiedy ten list nkaze sie. wiekszosc uwag nie bedzie aktualna. 

Panowie z Blizzarda zdecydowali sie: wyslae nam (1000 betatesteröw) wersje 
nie pozwalajace na gre w trybie Single player. Jedyny mozliwy tryb to gra 
r.uzeL: EaLLle.nel vvierj nie möge stwierdzic, na iakini pcKiorr.ie znajduje si^ 
inleligencja kompucecowego przeciwnika, Gra zrealizowana jest w hi-res. 
jednostki wygl^daja ladnie, jednak momentami gra staje sie nieczytelna. 
Gdybyin mial wybierac pomiedzy wygladem EtarCraita i Warcrafia 11, to bylbym 
z& druga opeja. W Warcrafcie na pieiwszy rzut oka mozna bylo okresüc, jakie 
sie ma jednostla, natomiast w StarCraft jest to znacznie utrudnione. Zwlaszcsa 
ze czasami na jednym polu moze slac kilka jednostek (mam nadzieje. iz 
zostanie td zmienione w ostatecznej wersji gry). Z calej opxawy graficznej 
najba.rd.ziej spodoba^y m\ sie. ekaplozje. DÄwi^k jest w porza.dku - ani bardzo 
dobry, ani bardzo zjy. 

Na koniec rzecz najwszniejsza: rozgrywka. Programisci z Blizzarda 
poprawili jedno z dwöcn. najpowazniejszych nledociagrtied Warcrafta II: 
naraszeie wybdr strony w duzym stopniu zmienia sposob rozgrywki. Zdarzyto mi 
sie, se graja.c Zeigami przeciVh r Ludziom pizegratem, mimo ze mialem stosunek 
w^/dübycia suroweew 55000:20000. Möj (i nie tylko) zarzut - zostawiono 
cgraniczonie liczby zazr.aczonych jednostek. Teraz jest to cos kolo 16. Ogölna 
konkluzja - gdyby nie ograniezonie ücsby jednostek, graloby si^ super. Tak 
— jest tylko bardzo dobize. 

Jacek Dabrowski 
gaco!2u Aids serv. waw.ids.edu, pl 

2egnam si>e z Wami do nastejpnego miesi^ca. Zajrzyjcie konieeznie do kadka 
EKG na kompakeie, bo w Jyrn numerze jest sporo cieRawych materialöw. 

fleneralissimus Böcevau s Idol Btaiych Rycerzy, Jlnlolöw «raz ludnoäd 

Jltlantydy (nie ]iczq.c Lwüw z Sawanny) w imienlu Kolegium Polaczonych 

Sztabowr 

jacekpie Slupus .waw.pl 

jacek#gambler.com.pl 
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Witajcie, maniacy komputerowego sportu. 
Pamietacie jeszcze riajwazniejsze wydarzenia 
tegorocznej olimpiady? Ja, rriestety, nie pamietem, 
W moim swiecie (pisze te slowa w innym wymiarze 
czasowym) oümpiada rozpoezela sie... jutto. Jestem 
jednak pewien. ze mozecie do nicb zaliczyc pterwszy 
olimpijski turniej hokeja na lodzie 2 udzialem najlep 
asych i najlepie? oplacanych hokeistöw na swiecie. 
Dlategu tym, u ktörych relacje s Nagano rozbudzity 

apetyt na hokej w prcfesjonnlnyrri wydaniu, polecam zakxp gry NHL 98 i lekture 

ponizszego wydania sekcji hükejowej KSG. 

Sekcja hokeja 

W NHL 96 gram cd momentu ukazarüa sie jej na rynku. Szczerze möwiac, jest 
to moja ulubiona gra. Pisze Leu list dlatego, ze kiedy pierwszy raz w nia, zagraiem, 
przegratem chyba dflnjcyfrowolü 1 tak byio chyba przez Lydzien. az do momentu 
wypraccwania sobie stalej taktyki. Obecme gram na poziomie tradnosci ALL-STAR, 
chociaz wiete wiecej przyjemnosci czerpie z gry na poziomie PRO- Nie jest ani 
za trudny, ani za latwy. a w dodatku w meczach padaja. „normalne* wyniki a nie 
np. 20:5. 

Mojs podpowiedzi: 

Rookie 

Poziom tak latwy, £e az trudny! Bramkarze bronia tak tragicznie, ze strzelanie 
bramek jest rrywialne - dla obu druzyn. Technik str7«ihi lest piosta. FrowadziEz 
kontra z wcisnietym klawiszem TURBO, dojezdzasz do srodka czerwonego kda, tarn 
dwukrotnie delikatnie zwodziss przeciwnika, najpierw w strone bramksiza, p6zniej w 
przeciwna,, by po chwüi strzelic i zdobyc bramke. 

Pro 

Tu sprawa zaczyna sie troche komplikowac. Bramkarze bronia calkiem niezle i 
nie jest latwo ich zmylic w taki sposob jak na poziomie Raokio. Naji-atwiej chyba 
slr^ela sie gcle po prostopadlych pcdardach. uderzajq- krqzek z klepy. Trzeba 
jechac wzdsuz bandy i po! metra za niebieska. Lima podac ki^i&k P°d ukosem w 
kierunkn bramki przeciwnika. Powinlen go pizechwycid (jezeli nie go nie uprzedzi 
Mb nie pov;strzyma) TWoj lewy lub pra'wy skrzydtoviy, ktör/ hez wiekszych 
problemöw strzeü na bramke. Przy grze w pisewadse zawcdnicy przedwnika w 
wiekszosci prsypadkow bronia dost^pu do brardd parami: dwdch prsy swoim 
bramkarzu i dwech wysuiiierych. Dlatego cessio okazuje si^, ze waito prsejechaä 
mi^dzy nimi po linii W2dluä bramki i straelic. jezeli wybierzesz ustaimenie ümbrelia. 
po drngiej stronic bramki bed^ie czekal jeden z Twoich aawocniköw i dobije kr^zek 
po nieüdanym strzale. 

Moje naJEkuteczniejfize usta^vienie taktyczno tor 

Offensive Defensive 

Off. zone; Positional lub Combrnation Def. zone: Box Plus I 

Power Play: UmbreÜa Pentalty Kill: Larg© Box 

Posdrawiam 

OOOMIS 



Sekcja pilld noznej 

FIFA '98 to abeenie najez^sciej poruszany temal w Waszych lislach. Najnowsza 
pilka nozna fimiy EA Sports jest duze lepsza od swojej sLarszej siostry, ozogo 
swiadechvem s^ WassS Opinis. Do gküwnych atutow gry zaliczanje mosliwosc 

zapisu do^volne^o fragmentu naeezu, wyiszy poziom inteligencji brainkaizy oraz 
bajeczna grafik^ i realistyczna. animaeje. poruszajacych sie pilkarzy. Ponadto w 
FIFA '9B bramkarze „reaguja w rözny isposdb na t$ sama akcj^, tza dyaponuja 
sasobnym wachlarzem interweneji". W metiu dost^pna jest opeja kordiguraeji 
atrybutow praey sedziego, tak aby kartki czerwone j zolle nie byby w meezu 
rsadkoscia. Gole nie padaja, jttz „po tak glupich akejach i Eäk idiotycznych, 
mei'iegzywistych^sytaacjachj ^al<to mialo miejsde w pgprzednicti weisjach gry". 
Ssczegölnie entuz|astyc2nie komer.Lujecio mozliwoäc swansu reprezentaeji Polski 
do finalbw mis'.iaostw awiata przez eljminacje. Chwaiicie sobie röwniez azeroki 
wybör reprezentaeji i konfigurae^i wygladü i cech pilkarzy. Najbardsiej doskwiera 
Warn brgk polsidej Lgi (mirno ze jest rnalezyjska). 

Niektörzy z Was poswi^caja tej grze napravvc^ vneie ozasu, czegu przykladem 
jest ponizszy multimediainy poraclnik. (Czeso .,n:i][i:i]cL : .ia]j:a" na CD.) 

FIFA: ROAD TO TBE WORLD CUP "9B - PQRADY 

1. AT AK 

NajEepiej atakowac skrzv r dlajni, rozszerzamy w ten sposäb pole gry. Kilkoma 
podaniami uruchamianrj^ s^wojego skrsydloivegn - biegnie ped pole käme. Na 
wysokosci pola bramkewego kierujemy zawodnika w stron? bramki i naciskamy 
VdaW2sz lobu (A grajac na klawiaturze). PÜkarz dcsrodkcwuje na pole karne, gdsie 
bramkara sazwycsa] nie reaguje i praepuszeaa pilk^s, ktöra trafia do nasaegg 
napastnika. Ten przyjmuje j^ na kiatke piersiowa t., gell W;/starczy 'wtedy tiacisnac 
klawiss strzaiu{D) plus odpoimedni kierunek aby 'atwo zdobyc bramk^. (Znajdujace 
5ie na krazku Gamblera pliki rply0OG0.dat i rpiyC001.dat znakomicie obrazuja ten 
sposdb zdobywania goli.) Moznn takze w inny sposob zdobyvrac bramki. Maja,cpilk^ 



w ekelicaeh Srodka boiska, podajemy (S) doktadng piike do jednego z napastnikow, 
ktory wbiega w pole karne i, majac przed sob^ tylko bramkaraa, stizela gola, Trzeba 
uwazad, ab/ nie trzymad za dlugo pilld przy sobie, gdyz bramkaiz, vuybiegajac nam 
:i -.}:• -T?-:;:r-v rzuca iJje püd iiogi i latvo tt.ozc. .^apobiec utracie bramki. Dlatego w 
oüpowlednim momencriQ nalezy oddfid silny strzal '^patrz rplyOQC2.dat i rply0003.dat). 
Te dwie pov-lcrla rözma £J-e ".ylko Jüa i A:av.?.r.i-r:m nkrji. .^tr.;oje na pewr ; o jeszcze kiika 
innych spoaobow zdobywania bramek, ale te dwa uwazam za najskutaczntejsze. 
2. OBROMA 

Najlepszg. obrona jest.,, wslizg wykonany poprzez nacisniecie klawisza A, 
W FIFA '98 (inaozei niz w wersjaoh poprzednigh) 90% wsüzgow koriezy aie 
sukoesem. Jezeli jednak nie jestc-s pnv^iy swoici. ni-iiliWSEtri Dbromiych, oddaj 
defetisyw^ w reoe kompntera, naciskajac klawisz S, Klawisza D, ktöry w grze 
obronnej jest, jakby to powiedziec, täkim .potwälizgism", osobiscie nie uzywam ze 
wsgledu na jego niska^ skine-cznosc. 
. 3. STAiiE FRAGMENTT GRY 

a. Stent rozny 

Batdzo podobna sytuaeja ä.o wyäej opisyWäJiego pierwszecfo sposobu aiaku, 
Dosrodkownjemy (A lub D) na wysokosc pola bramkowego, tao juz C7.eka nass 
napastnik i po przyjeciu pilki oddajemy sknteczny stTzai (D + kierunek). Inne 
rozwiazama (np. ,rogal") sq na pbv^o efektowtiiejaze, ale nie tak efektywne. 

b. Rzut wolny 

Jezeli rzut wolny wykonujesz dose daleko od bramki przeciwnika, nalezy 

dosrodkowac na pole käme i liezyc, ze nasz napasfntk ja, przyjziie i odda celny 
1 slfÄal (znöw to samo :-). W innym przipadku nalezy strzeiai be^oc^iedaio na 

bramk^. Komputer jest na tyle nieraag^dTiy, ze bardao cs^ato ^le usatawia mur. 
1 Fozostawia adsboieta, spora, czesc bramki. co nalezy wykorzystac. Za pomoca. 
1 stjzalki ustawiamy plaski strzal obok süupka i naciskamy klawisz strzalu (D) do 

oporu. Zawodnik uderza püke z tak-^ sila, ze bramkarz nie rna szans jej zlapac. 

(Obejrzyjcie plik ipIyO004.dat a bsdziecie wiedsieli, ocorai chodzL) 

c. Rzut karny 

Naciskamy klawisz D i kiedy zawodnik zaezyna biec, nadajemy fego uirzalowi 
odpowiedni kierunek. Naleäy uwasac. aby nie stalo sie tc zbyt poäao, gdyz wtedy 
strzai nie Lraü vj swiatb bramki, Tak na marginesie, komputer raa bardzo nisk^ 
akuteeznose w strzelaniu kamyeh (oke-to 40 %). 
4. OPCJA TEAM. MANAGEMENT 

Jezeli zdecydujerny sie na rozgrywki ligowo, wczesmej czy pozniej skorzystamy z 
tej opeji. Ikona FORMATION pozwata na zmiane ustawienia naszej druzyny, Polecam 
System 4 (SWEEPER) - 4 (DIAMOND) - Z (FLAT), poniewaz poswala na skuteezita. 
grQ zaiÖÄTLO defenoymiq (duia licsba obroncöw), jak i oiensywna (gra skrzydlami). 
Ikona STARTING LINE UP sluzy do zmiany zawodnikow i ich pozyqL Funkcja 
STEATEGY umozliwia tylko ustawienie obrena-atak. Gdy przydskiem myszy 
podsiAaetlimy ktoregos z naszych graezy, mamy do wyboru kolejne ikony. KICK 
TAKE'SS pozwaia nam ustawic w^konawcöw slarych fragment™ T gry, AGKESSlON to 
ustalenie agresywnosc-i gry danego zawodnika. Natomiast dziQki ATTACKING BIAS 
ustalimy. czy zawednik rna byc nastawiony bardziej ofensyviTOe, czy defensywnie. 
Sir Matt 

Sekc j a koszykowki 

Pisalem 10 miesiecy Eemu (Gambler 6/97) niespelnionym maizemu 
fanatykov/ koszykowki. Wlasnie stalo sie ono rzeczywistoscia.. Firma Exile 
Software stworayla tak poszukiwany przez wielu z Was baaketball manager. 
Ochrscila go irnieniem Oeneral Manager i nactala mn odpowsedtii (czyli 
realistyczny do oststmego detalu) ksztatt. 

W GM znajdziecje to, co dla menedzerow najwazniejsze: olbrzymia baze 
danych, mezliczone zestawienia atatyatycsne, pelna game opeji trenerskich 
i rrienedzerskich. &iegnEiw.szy po gre Exile Software, dosta,picie saszczytu 
trenowania mistrzöw NBA. Bedziecie decydowac doborze koszy r karzy co zespolu 
poprzez diait i wymiany z irmymi druz^miami. Spocznie na Was odpowiedzialttQSC 
za üciqgnigcic: jak nnJA-i^k^^ej liesby kioicowiLa meeze. Trzeba bgdzie zapewnic 
, im odpDvriednio v^/zy^ienie (hoi dayi, piwo. Enickoity...), komfort cgladania 
; powtörek i sledzenia danych statystyc2nych (olbrzymi ekran nad parkietem), 
; a przede wszystkim miejsca na widmyni (rozbudowa hau sportowej). Wynikom 
podporzadkujecie wszystkie Waaze wysäki Byc moze posLiniccie sie nawet do 
szpiegostwa sportowegb, bedziecie ukrywac konmzje najlepszych zawodnikow i 
■ deäegowac koazykarzy do zadan specjalnych (czyii „kontuEJowania* na]lepszego 

strzelca druzyny przeciwnej). A prsed najwaz.niejszym meezami sezanu wyglQsicie 
: najbardziej motywujaca. szatniana przernowe w Waszych trenerskich karierach. 
Jest tylko jeden problenr jak sprawic, by ta gta irsfila do Polski? 
Kristoff, future baskethalt manager 
loristoff^lupus.waw.pl 

PS Za obszeme wypowiedzi na temat FIFA 98 bardzo serdeeznie dziekuje 
milosEiikom komputerqwGJ Jcf.'p^ri^j": M.avc}DOWi oaoi:.:ii:::;:',Vj fKljdükü), Danielowi 
Wawizyniakovii (Lodz), Sebaaüaaowi Eüta^c^ewskiemu (Szczecin), Adamowi Ktocowi 
(Krakow), Roberto™ Dabrowskiemu (Opole) i Markowi Bshskowskiemu Qaworzno). 

PPS Zaprassam do przejrzenia Gamblera CD i znajduj^cych sie na nim pliköw 
z bramkami z FIFA '98 i NHL SS. 
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rozwiatzania 



Fallout (PC CD-ROM) 

Fallout to gra z nieliniowym scenariuszem. Dlatego nie 
musisz wcale wykonywac wi^kszosd z opisanych tu zadari., aby 
ukoiiczyc gre. Kolejnosc zwiedzania poszczegötnych miejsc i 
miast tez Zale&y W duzej mierze od Twojej decyzji, 



Poe z atek i Shady Sands 



Na peezatku gry Twoj bohale: znajduje ste v; ;askim przed weisciem do 
schronu. Zabij wszystkie szczury i wyjdz na powierzchnie- Skieruj sie, do 
schronu tu 15. Po drodze zatrzymaj sie w wiosce Shady Sands. 

W czasie jednej z rozgrywek przed wejsciem do wioski na teurem si§ na 
kupea z ocnroniarzaini. Poswiecajac reputaej^, zabilem ich wszystkich i w ten 
sposäb zdobytsm swietna_ (na tym etapie) bron oraz zbroje. Dzieki temu misja 
w Shandy Sands byla bardzo latwa, Ale po kolei. 

Gdy wchodzisz do wioski, schowaj bron. Porozmawiaj z dwojgiem ludzi pizy 
bramie i kup sznur od ochroniarza. Idz, do szefa wioski, pogadaj z nim oraz 
jego corka, Zaoferuj pomoc w pozbyciu sie. Radskorpionow. Niedaleko mieszka 
lan, ktory ma kiika przedmiotöw da zaüfero Warna. Mozesz rdwniez wynajad go 
jako ochroniarza (bedzie Ci poraagei, az zginie). Idz do wioskowego medyka 
(potudniowy zachöd) i porozmawiaj z nim. W wiosce jest przejscte do nas^pnsj 
lokscji (na wschodzie) - jezeii porozmawiasz tarn s farmerem na polu 
i powiesz, jak cdpowiednio uprawiac zientie, otrzymasz punkty doswiadezenis. 

Kiedy jestes juz gotöw do walki ze skorpionami, idz do ochroniarza przy 
biamie, a ten zaprov^adzi Cie do jaskini, WaJka nio jest taka prosta, jezeii masz. 
tylko zwykly pistolet Musisz pokonac wszystkie potwoiy i zabrac jednemu. 
z nich kawalek odwtoka. Zanies go do medyka w wiosce. 

Vaull IS 

Idz do schronu numer 15. Znajdziesz tarn EadEkorpiona (prüy bramie) oxaz 

w srodku mnostwo szczuröw rözTici widkesei (czqsc bardzo zrnutowanych). Aby 
wejäe na 2 i 3 poziom schronu, musisz przymocowac sznur w szybie windy. W 
schronie znajdziesz arnumicj^ oraz kostk^ dynamitu, a przy wejsciu (w ezafce 
po prawej stronie) kilka flar. Kiedy npewnisz si§, ze nie ma tu water chipa, 
skieruj sie na pohidnie i snajdz osad^ bandytöw. 

Oaada bandytöw 

Idz do namiotu, w ktorym jest tyiko jedna osoba, a na ziemi leza. magazynkj 
do colta, Zaatakuj bandyt? i zabij jak najszyboiej, Jezeü jesteä z Ianem, rzecz 
nie powinna aprawid kbpotu. Obszuka- oiatc zabitego i iabierz colta, zbroje 
oraz pociski. Teraz jestes jnä w stainia poradzic sobie z pozoatah/nti bandytami 
(zabierz im tyle ekwipunku, ile tylko udzvngmesz). Kiedy zabijesz ich wodza 3 
dostgnieap premi^ ^a uvr^niqnie wi^sionyeh kobiet. Na mapie mass zaariacEone 
2 miasta, o ktörych dowiedzialas ai^ w Shady Sands: Hub i Junktown. 

Junktown 

Gay wchodzisz do miasta, schowaj bron i nie stawiaj sie. sUaznikom 
(rozmawiaj grzeesnie). Idz przede wszystkim do miejscowego azeryfa i 
wlasciciela sklepu, Ejliana Daikv/atera. Podczais rozmowy pojawi si^ naj&mDy 
zaböjca, Polndz go zabic i przyjmi] 2lecenle od Kiliana - masz nacjrac 
zwierzenia czlowieka, ktory naslal mordete^. Dosüaniss?. tasm^ i magnetofon. 

Idz na polnoc, do siedziby Gizma. Porozmav^aj z nim (ostroznie, nie 
obrazajaci go) i prr.yjmij z'ecenie na zabicie Kihana Wröc do szeryfa i powiedz, 
ze nagrates rozmow^. Przyjmij piopozycj^ wzi^cia udsialti w rozprawieniu sie z 
Gizmem (za kas^) i zglos sie. do ssefa strasnikow przy wejsciu do Junktown. 
Zostaniesz- automatycznie przeniesiony do domu Gisma. Przy Eabiiym mafioso 
znajdziess szas2iyki (iguana stick) oraz mauaera z dodatkoiÄymi magazynkami- 

W JunkTrrhVn ?,^tsic?y-:,? dwoje i'jdzi kioizy nie moqa wejsö do wlasnego 
domu, p^niewaz nie wpuszcza ich pies, jViozesz sabic smerze, ale lepiej daj 
rnu miesko zabrane z dornu Gisma. Öd tej pory pies bedzie C\ towarzyazyi w 
w^drowce, dopoki nie zginie. Nie zadaje wpr_av;dzie silnych triosöw, ale jest 
düsü wytrzymaly i bardzo szybki. 

Trzecia sprawa do zatatwienia - rozpiawic sie z gangiem, ktory ma 
siedzibe w Crash House (porozmawiaj g tym z Larsem). Najpierw idz wieezo- 
rem do baru (kiedy bedzie tarn peino Ludzi), Pogadaj z batmanem oraz 
Ismarciem i Tycho (opowiedza m.in. o nowych miastaciO. Zobacsysz, jak jeden 
z gangsteröw bije kelnerke, a barman go zabija. Skradnij (Steal) barmanowi 
urne z blstu baru. (mnie sie udalo po kilku pröbach - muaisz uwazac, zeby Ci^ 
nie wykryto) i zanies j^ Vinniemu, szefowi gangu. Kiedy zaproponuje Ci udziai 
w zaböjstwie barmana, idz do Larsa i wez udziai w zasad^ce na g.ir.g^terqw. 
Potem oddaj urne baimanowi. 

W miejskim szpitalu mozesz odkxyc, ze doktor handluje ludzkimi qrganami.. 
ktöre wysyia jako zywnosc do miasta Hub. Niestety, tej mformaeji nie da sie. 
wykorzystac (pröbowatem zav^adomic Killkna a potem szeryfa v; Hub, ale bez 



erektil). Mozns ;edvrne pröbowac szantazov, r ac ßooo sprzedaweg ^zaszryköw z 
Hub, 

Hub 

Miasto lezy na poludnie od Junktown i dsieje sig w nim dose spoio. Oto 
najwazniejsze rzeczy, ktore moziia zrobie: 

1. Ouhrona karawan. Oplaca si^ jezeii i tak v^/bierass sie do jakiegos 
miasta. Chroniac karawane, zarobisz przy okaziji pieni^dze i punkty 
dosiAuadczenia. 

2. AreEZtowanie Dekkera, bossa ptzestepzzcgo swiata w Hub. Jego 
kryj6wka znajduje si^ w klubie, capizeciw FLC. Porozmawiaj najpierw z 
Kayne, potem z Dekkerem i przyjmij zlecenie na zabicie pewnego kupea 
z Heights. Kast^pme donies o tym szeryfowi i wez udziai (za opJata) w 
aresztowarüu (raezej zlikwidowaniu) Dekkera i jego ludzi. 

3. Zagubione karawany. Far Go Ttaders, stwowarzyszenie kupcöw r ma 
problem - gina. ich karawany. Butch, lider stowarzyszenia, zleci Ci 
ustalenie przyczyny. Porozmawiaj z nim (konieeznie pytajac o Death 
Ciaw), nastepnie z wlascicielka. sklepu z bronia,, Beth. Eeth poda Ci 
namiar na mutanta Harolda zyJ4cego w Old Town. Pogadaj z nim, a 
nastepnie z szalencem chodz^cym obok jego domu. Zostaniesz sabrany 
do jaskm:, gdzie jest Death Glaw - przyczyna nseszczescia, Przy 
umierajaeym mutancie znajdziesz holo disc - oddaj go Butchowi. 

4. Poryvi r acze. W jednym z domew w Old Town sa bandyci, ktörzy porwaü 
czionka Brotherhood of Steel. Zabij Ich i uwolnij wi^znia. W siedzibie 
Eractwa otrzymasz nagrode. 

5. Naszyjnik. Na. zlecenie zlodziei z Old Town mozesz ukrasc naszyjnik 
temu samemu kupcowi, na ktörego pobwal Dekkec. Sprawa jest jednak 
troche skomplikcwana (nalez^ r w noey uzyc opeji Sneak i zabrac 
naszyjnik ze strzezonej skrzyni) a nagroda - nedzrta {elektroniczjiy 
wytrych.). 

Nie przyjmuj propozycji dostarezenia wody dla Twojego schronu, bo szkoda 
pienigdzy, a na wykonnnii-: zrui^nia m^sz jeszezo sporc czasu. Teraz pora udac 
sie do Necropohs po water chip, zewadzajac po drodze o Boneyard. 

Boneyard 

Miasto sklada sie. s pie/Ciu. lokacu: siodziby gangu Elade-, cz^sci rs^dzanej 
prses burmistiza Zimmeimana i Regulatcrow. biblioteki, w ktdre] przebywaj^ 
! Followers of the Apcc^ivos:- cp:.!G^c^Envch oas^ynevs' üpüriüv^aiiyoii przez 
■■ Death Ciaw oraz twieTd^ Gun Runners, Na pocza_tku porozmavyiaj z burmi- 
1 strzem, dostaniesz zlecenie na zabicie przywödczyni gangu. Udaj sie do 
\ siedziby gangu Blade, ate nie b^dz agresywny. Spokojnie porozmawiaj z 
; dziewozyna i Eabierz od niej holo disc swiadezaey, ze za smierc syna 
burmistrza odpowiedzialr;i sa R^gulator^y, 3 nie gang. 

Zanim wyjasnisz ca^ sprawe burmistrzowi, odwiedz fortece Gun Runners 
potüzonq. na v. T schdd od opanowanych przez Death Ciaw magasynow r Jezeii nie 
masz jeszcze najlepszej, dostepnej na rynku broni : mozesz ja. dostac w fortecy. 
Przyda sie. w walce z Death Ciaw. PrzywodcB Gun Runners poprosi Cie o 
. zlikwidowanie Death Ciaw. Na powierzchni g^ 1r?:y takie potwory - musisz 
bardzo uwazac, aby nie zabraly si^ do Ciebie caia. gromad^. Wykoncz je po 
kolei i znajdz wejssie do podaiemi. Tarn nad jajami czuv^a Mothe-r Dealh Ciaw, 
znacznie pote.zniejsza od potworbv/ z pov/ierzchni. Nie tak latwo sobie z nia. 
peradzic, nawet gdy sie. ma karabin plazmov^. Naj^Ku'ec^mejszy chyba jest 
miotaez ognia. Misje, koriezy zniszczenie wszystkich jaj. 

Przywodc^ Gun Runners popros. aby w rewanzu pombgl Twoim przyjaoio- 
lom, po ezym wröc i zawiadom o tym szefowa gangu Blade. Nastepnie udaj sie 
do Zimmermana. Gdy przedstawisz mu dowody na zbrednie Regulatordw. 
rozpocznie siq v^alka. Painoga Ci w niej wyekwipowani prses Gyn Runners 
czlonkowie Blade. 

W Boneyaid skontaktuj sie, z Milesem oraz Smitty'em {uwaga: zaden z nich 
nie moze sgin^c w czasie bitwy). Aby naprawic urzadzenie : musisz odnalez6 w 
magazynach cz^sci maszynerii i zaniesc je Milesowi, potem od.v/iedzic 
Smitty'ego, a potent znowu IVIilesa. W bibliotece porozmawiaj z przywddczyuia. 
Followers of the Apocalypse. 

Necropolis zamieszkuj^ ghoule. Mie powiniencs miec klopotow s rozprawie- 
niem sie ^ nirni (jezeii be.dei Cie zaezepaae), Pod ziemia zyja ghoule nastatvione 
bardziej pckojowo. Podczas rozmowy s ich przywödca. zooentujesz si^, masz dD 
W^'born: isc po water chip, nie przejmujqc sie, ze ghoule bez niego zgina. 
(jezoh powiesz im o lym, bediietz nr.isiat waic?.yc), iub odnalezc uszkodzona 
cz^sc pompy, naprawic j^ i wtedy zabrac water Chip, zostav. r iaja.c ghoule w 
koriifortawej sytuacii.. 

Jesli wybierzesz sciezke pokojow^, skieruj sie do miejsca, w ktorym po raz 
pieiwszy zobaezysz Supermutanty. Porozmawiaj z ich szefem r Harrym. Jezeii 
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zgodzisz sie. na rozmowe z jego przelozonym, trafisz do aied^-by wroga r czyli 
Bazy Supermutantöw. Poniewaz Twdj bohater nie jest jeszcze zbyt doswiadczo 
ny ani dobrze wyekwipowany, walka nie bedzäe iatwa. Jednak wystarczy zabiö 
glownego Supermutanla, aby zabrac jego sprzet - wtedy mozna sobie poradzic 

jezeli wybrates latwiejsza sciezke, zabij Super mutanty w Kscropolis, wejdz 
do podziemi i zabierz brakujace cze.soi pompy, oddaj je szefowi pokojowo 
nastawionych ghouli. Nast^pnie napraw pompe i zejdz do initej czesci podsiemi 
pc- watar chip. Odnies water chip do swojego schromi i masg juz jedyne 
abowjazkowe zadanie w grze z giowy (i duzo czasu). 

Bractwo 

Baza Bractwa jest na zachodzie. Porozmawiaj ze suaznäkami. Dowiesz sie, 
ze jesli chcesz przystapic do Bractwa, musisz najpierw dotrzec- do pewnego 
radioaktywnego miejsca i przyniesc stamt^d cos na dowöd, ze tarn byles. 
Miejscem tym jest Glow na paiudniowym wschodzie. 

Glow 

Gdy tylko znajdziesz sie w tym nieprzyjemnym miejscu, zazyj siodki przeciw 
radioaktywnosci (Rad-X), aby Twoja odpomosc wzrosla do 100%. Potem za 
pomoca. liny zejdz w glab krateru, Wystarcxy tu adnalezd ciato martwego 
paladyna i zabrac hole diso. Gdy zaniesiesz go do Bractwa, zostaniesz przyjcty 
w pocset czlonkow. Glow to pozostatosci po zamieszkanym schronie, mozna tu 
znalezc jeszcze wiele interesujacych rzeczy na irmych pieJrach. Wind strzega 
pola elektryczne, likwidowane tylko przez specjalne karty (znajdziesz trssy, w 
röznych kolorach), Mass za zadanie dostac sie na piate pietro. Uda Gi sie, jesli 
sreperujesE geueiatory na pietrze szostym. Opröez przedmiotöw wartoseiowych 
znajdziesz tez Snpet Komputer, z ktdrym mozess porozmawiac. 

Eracbyß 

Kiedy jus wpuszcza. Cie, gü srodka, porozmawiaj ze wssystkimi osobami. 
W zamian za uwomienie jednego z czloakow Bractwa w Hub otrzymasz Power 
ArmoT (mozesz wybrac nagiode, ale tylko Power Armor jest wartosciowa). 
Najpierw porozmawiaj z paladynem szkola,cym miodziez, a polein zgbs aie do 
magazyniera. Na jednym pietfze jest lekarz, ktory przeprowadza opeiac]e 
podwyzszaflia na stale cech. Operacje 53 dose kosztowne, ale bardzo 
przydatne. Na ostatnim pielrze jesE poköj Rady oras przywädcy Bractwa. 
Otrzymaaz zadanie zbadania obszardw na pölnccy, gdzie wykrytü ozywiona 
dzialainosc Supermutarrtöw. 

Teraz \tcoc do ßoneyard i porozmawiaj z Milesem. Potrafi udoskonalic 
Twoj^ zbroje - najpierw trzeba rnu przyniesc ksi^zki od bibliotekarza z Hub. 
Natomiast Smitty przerobi T^atöj karabin plazniowy na najpatezniejaza. broft w 
grze - Turbo Piazme. 



Baza Super mutantöw 

Mozesz tu trafäc bezpoiredniü z NecrcpoLs (po rozmowie 2 Harrym), rozpoesy- 
nasz wtedy watke od ostatniego pietra. Mosess roviiiiez dostac st^ „normalna" 
droga. Najpierw zlikwiduj straznikow, zabierz jednemu radio i zanielduj ataku 
nieznanego wioga. Dostaniesz za to punkty doswiadezenia. Istnieje mozliwoü 
skorzystania 2 pömDcy tr^^cli paladyndw Btactwa, ala niestety - ich. pömoc koncsy 
si^ na ükwidaeji strazniköw. Do Bazy i tak musisz wejsc sam. 

W Ärodku jest bardzo duza grupa Supermutantöw - czesc uzbrojona w 
takietnice, a prawie wszyscy w miniguny. Taktyka prz&trwania polega na 
unikaniu walki z kilkoma przeciwnikami jednoczesme, jezeli Twdj bohater jest 
zreezny i potrafi szybko strzelad, nie powinienes mied specjglnych problemdw. 
W Bazie znajöziesz dwa rodzaje pol silowych: przez czerwone da sie przejsc 
{powoduje to lekkie obrajenia), zöitte blokuj^ drog^. Aby je slikv/idowac t naieäy 
uzyc zdolHüsci Repair na generatorach (maleiiki punkt przy kazdych djzwiach). 
Wtedy zölte pola sibwe ita chwile. znikaja. 

Na ostatnim pi^trze bazy rozpiawisz si^ z dwoma przywddcami Supermutan- 
tdw, snajdziesz takze gromadke. naukow T cöw. W zajmowanym przez nich pokoju 
jest komputer - musisz na nim uzyc zdolnogd Science, aby zapoczatkowac 
proces autodestrukeji Bazy. Gd tej chwili zaezyna tykac zogar. Musisz jafc 
najs2ybciej opusci6 teren Bazy. 

Katedra 

Wejdziesz tu z grupa przyjaci6l wyslanycb prsez. Foiiowers of the Apocaly- 
pse. Po pierwsse, odszukaj w jednej % naw dzjewczyne, o ktörej möwtta 
szefowa Foiiowers, Podaj hasra - dowiesz sie q kilku rzeezach, dziewczyna 
otworzy Ci \e& tajne przejscie. Aby dostac si? do pokoju Morpheusa, musisz 
przej^c kilka pieter i zmierzyc si^ 3 Nigthkinami. Zabierz kaplanowi kluez i 
zejdz z powrotem na döl Katediy. Na pölnoenym zachodzie ^est wejscie do 
podziemi. Z tajnycb. drzwi za pölkami wyjdzie kaplan. Zabij go oras strzezace 
go potwory i przejdz tym nowo etwartym przejsciem. 



Znajdziess wejscie do schronu, a tarn kömnatQ/, w ktorej na pL;dwyzL^:^r,ii: 
siedzi sam Mistrz Supermutantöw (ma tarn do dyspozycji mafe gmiazdko 
karabirtow maszyn.owych). Jeseli cheesz obejrsec alternatywne zakonezenie, 
paiozmawiaj z nim i przyjmij propozycjs przejscia na strone Mutantow. Potem 
zafcadyj stan gry i wykonaj wlaseiwa robote, czyli ubij sukinkota. 

Gdy rozpiawisz sie z Mistrzem, musisz ewakuowac sie z terenu JCatedTy - 
jezeli nie cbcesz stac aie ofiara wybuchu nuklearnegc Teraz jus tylko wypada 
obejrsec zakonezenie. 

Dostqpna br on 



Combat Shotgun S S 

Power Fist 1 

14mm Pistol 4 2 

Shotgun 4 1 

Mir.igun Z 3 

Sniper Eifle 5 5 

Flamer S { 

Laser Riflä 3 4 

Pksma Pistol 4 Z 

Laser Pistol 3 3 

AssaulE Kifls 5 4 

Hipper 4 ] 

Gaüing Laser 6 4' 

Plasma Rille 6 2. 

Eockei Launcher 6 4 1 

Turbo Plaama 6 3: 

Gi-enade {Pulse] 4 l! 

Grenatiö (Frag) 3 II 

Orenade (Flaama) 4 l! 

Podalem tu tylko najwazniejsze rodzaje broni. Nie bylo sensu wyliezac cech 
maezet czy wtdczni, bo z nich i tak sie nie korzysta. Uzywaiem w zasad^ie tylko 
Combat Ehotguna, a potem juz Flamera ora?; laserowych i plazmowych 
kaiabinöw. Turbo Plasma jest dostepna tylko po wykonaniu zadania w Adytum i 
udoskonaleniu normalnego karabjnu plazmowego. Z opisu Miniguna wynika, ze 
zadajg bardzo malo obrazefi, ale jest to broft typu Burst, a wiec bij^ca cala 
sfiria. Dlategü ogolne obtazenia beda zwykle o wiel© wiekaze. 
Jacak Piekara 
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Lands of Lore 2: 
güardulns of üest1ny (pc) 



cz. 2 



rozwi^zarua 



Znajdujesz sie na balkonie w Ancient City. Zjedz w ddi wind^. Musisz 
znalezc cztery ivory chips, rozwiasujac zagadki dotyczsice oztereeh wiez 
stoj^cych na togach miasta. Ka pocz^tku id^ na pölnoc, az dcjdziesz do 
komnaty z trzema fontannami. Zamroz je, stosuj^c czar Myst of Doom, atakuj^c 
\ toporem Blizzard lub usywajac ice seeds, ktdre znataztes w Ciaw Mountains, 
I Kozbij löctj przesun biok i zejdz schodami na doi do posagu, ktöry trzyma 
pierwszy ivory chip r 

Teraz skieiuj sie na zachdd, Musisz dojsc do miejsca, z ktörego zobaezysz 
. nastepny posag bzymajaey ivory chip. Znajduje sie. on po drugiej ströme 
roapadliny, Przejdz przep prsepa^i (droga pojawi si^ przed TobaJ. Zabierz 
drugi chip. 

Idz do labiryntu wznoszacych si^ i opadaja.cyca scian. Musisz rozbic 
\ kamieri za pomoca mieoza, zamroaic ezerwonq knie oraz rzueic ogniowe 
, zaklecie na kul^ biala - wtedy ogniowy pocisk rozbije sciane i cdkryje si^ 
i tajne przejscie. Wejdz na gbr^, do teleportu. Wepchnij w nisgo blök i wejdz za 
nim, Kiedy dotkniesz swieca,cego osmioscianu t podniesie si^ wieza (to samo 
musi ai^ staci ze pozostatymi), 

Wrdö da niiasta i skieruj sie. na poludnie. Znajdz komnate z dwoma 
swiecaeymi kulami pizy acianie. Rzuc na nie Spark - otworzy sie tajne 
przejscie mi^dzy kalami. Wejdz do srodka, zlikwiduj pole zagradzajace droge - 
znajdziesz trzeci chip, Kiedy go zabierzesz, zgasna swialla. a pomieszczenia 
zaczna wypebiac sie woda. Korzystajac z kompasu, kieruj sie na potudnie, as 
do sciany. Kliknij na nia., otworzy sie. tajne pizejscie i znajdziesz sie. z 
powrotem na tarenie miasta. Ödszukaj siaja^a samotnie fontann^, zamroz ja i 
rozbij tod mieezem. Masz juz v/szystkie cztery ivory Chips. 

Skieruj sie na zachöd. Znajdz komnate, z ktöra. laczy sie osiem pokoi - w 
kazdym jest jeden z odezynnikow alchemicznych, ktbre mo^na znalezc w 
grze. Aby otworzyc drzwi, musisz mied kluez pochodza,cy z Draracle's 
Museum. Zbij szk!o i zabierz wszystkie odezynniki. Kiedy to zrobisz, sufit 
zaesnie opadac - musisz szybko uciekac, aby uniknac zgniecenia. Idä dalej 
na poludnie, Po prawej ströme zobaezysz (niedostepna na rasiej komnate, w 
ktörej jest silverleaf. Na poludniowym kraneu znajdziesz poköj, w ktdrym sa 
cztery miejsca przeznaczone dla esterech ivory chipow. Gdy v/stawisz kazdy 
na miejsce, kula ognia otworzy drzwi na poludniu. Podniesie sie nastepna 
wieaa. 
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Idz da centrum miasta i skiemj sie na pciudme. Zr.&|dz;-&.;? tan: fontanm? na 
szczycie schodow. Musisz zamrozic kule; i rozbic ja., aby fentanna zaczela 
lunkqonowac. Woda zapelni kanal za achodami i dotrze do nastepnych dwoch 
wiez. Kiedy „urjchomisz* fontanne, idz na pdlnoc, a potem na wschdd. 
Znajdziesz paköj r ktöiy moze Ci sie. przydsc, jezeli nie masz ze soba wssyst- 
kich potrzebnych ingredieneji. Jest tarn, piedeslcd i platiürma. Gdy zblizysz sie, 
zauwazysz szesc nisz. W kazdejj sa. trzy pary przedmiotöw- Pierwsza para - fire 
crystal i ice crysta], druga - Ancient Magic Slone i Ring of Regeneration: & 
Erzecia - Lightning Crystal i Sfone Cube. Jezeli polozysz jeden przedmiot z 
danej pary na platformie, pojawi sie drugi przednuot z pary. Stosowanie tej 
kombinacji pozwoli Ci zaopatrzyc sie w patrzebne przedmioty. 

Przejdz przez drzwi w zacnüdmej scianie, przeskocz przez kanal i po 
schodach wejdz na göre. Zobaezysz kilka black tichins. Zejdz na dof i skieruj sie 
w stron^ zdftycL drzwi. Niestety, tylko niekröre sie. otwieraja, Wejdz: po kolei w. 
poiudniowe, pölnacne, paiudmcwe i srodkawe. Zobaezysz posa.g Belia^a. Zapal 
fontanne czarem Spark i podziwiaj ekspjczje. Zabierz luk i wynies' sie stamtad. 
Nastepne drzwi zostana otwarte i, jak zwykle, musi zostac podniesiona nastepne 
wieza. Jezeli nie „uruchorrriles' 1 wcaeäniej fontanny i nie splynela woda, to 
b^dziesz mial okazje abejrzec zakoriczenie gry (bo Luther umrze). 

Na polnocy znajdziesz szereg swiecacych kolumn. Musisz odnalezc tarn 
nastepne miejsce na ivory chtp. Kiedy wlozysz go, otworzy sif muzeum i 
sostaiia, rczbite blokuja.ce droge. szklane drzwi. Fodniesie sie tez podloga w 
miejscu, gdzie lezy siLverleaf. Mozesz go leraz ^aDrac. 'kzä nie zdazysz wyjsc j 
podloga obnizy sie/, mozesz skorzystac z pizejscia do Underground Caverns. W 
muzeum uzyj piora na blacie.. otwarza sie ukryte drzwi, Za nimi znajdziesz 
kolejne drzwi i Speaking Stone, Drugie drzwi mozna otworzyc, uzywajac 
nastqipnega ivor/ cnip. Za nimi znajdziesz museuna key. 

Zawroc na pölnoc, w kierunku polngcn^j wiezy, Tutaj musiiz klikn^c na 
csmioscian, polozyc Silveileaf w ^rodku piramidy na srodku komn^ty i kliknqc 
na klepsydre. Silverleaf zacznie rosnac i rozbije piramide. Potem znowu 
schemat z podniesieiiiein wiezy. Mozesz rowniez zasadzic aloe lub liehen - 
sawsse, kiedy uzyjesz klepsydry, wyrosn^ no^e ro^linv'. ^'tci'e rnoie^z zebrac. 

Teraz przenies si^ do centrum miasta i wejdz do büdynkü. Przejdz przez 
teleport. Wewnattz czeka nastepny potwoi. Ale za to juz blisko do zakonezenia 
podrozy po Ancient City. Celem tycli wszystklch zmagan jest pozyskania 
Mantle of the Äncients, Podnosi ono2 poziomy wartosd magii oraz daje pia.ty 
poziom zak^c:a kontrolujaeego kla.tff^ - mozesz ^i^c ja, znieic. 

Po znalezieniu Mantle of the Ancients wr6c do miasta i skieruj si^ w strone 
poludniovro-wschodniej wiesy, Zanim skre-ciss. w ulie§ prowadz^c^ n.a poludnie. 
znajdziesz komaate na pötnoey. Wejdz do niej i otwdrz wszystkie dizwi. Za 
drzwiami sa, kule, ktore musisz zapalic. Eiedy jus wszystkie zoEtang. zapalone, 
idz na koniec pokoju i podnies kurtysi$ : za ktcra. kryje 51^ fontanna. W 
nastepnym pokoju znajdziesz fontannt? i gtowe smoka. Wskocz do fontanny i 
zaatakuj srnoka, Otworz^ sie wtacly ukryte drzTn r i. Korytarz rozeia.gajacy si>& za 
tymi drzwiami prowadzi do teleportu, ktory odesle Cie. do Underground 
Caverns. Teleport jest JGdnokiernnküViy, wiec do City of the Ancients nie 
bedziesz mögl juz v/röcic. 

Underground Caverns 

Spotkasz tuiaj mnöstwo zäelonych pajeczakov;, w zasadzie niegroznycri. Nie 
Wales z nimi. Gdybys" zabil kt6iego3 h w podziemiach pojawi see wielce 
niebespieQziiy br^zowy pajqk. Idä na poludniowy Kacriöd, &by dotrzec do 
komnaty, w ktdrej wisza. jaja, Przyjrzyj si$ scianie w rogu tej komnaty. Prsejdz 
dalej, 'wycinajiae sobie droge.. 

Znajdnjesz si^ w specyfi^znej u^yci jaskin. Kliknij najpierw na lewym 
korytarzu i zaatakyj, aby otwoizyc pEzejäcie. Idz w tamt^ strone/, Klikmj na wie 
po prawej stronie. Zawali si^ sciana. Pocsekaj eb.wü^ f zobaezysz pajqka, ktory 
probuje naprawii scriane. Otworzy si^ przejscie po lewej stronie. Wejdz przez 
nie - dottaess do Laboratorium. 

Belial's Laboratory 

Od Baccaty dostaniess Ho-rn of Beliai. Jest to jedyna bion mog^ca unteszko- 
dliwit Beliaia. Kieruj ai^ w ddl korytarza, dotrzesz do komnaty, 

Skocz vs kanal prov^adza.cy od zbiornika i zaatakuj przeszkody - wytniesz 
sobie w ten sposöb droge. Przybierz pDstac szczuia i posuwaj sie dalej, a± 
zobaezysz zielone przejscie. Uwazaj w tym miejsen traoisz na chwile zdolnosc 
korzystania z magii, Zamien sie z powrotem w eztowieka. Zobaezysz trzy 
dzwrgnie za rzek^, po lewej stronie. Strzel do mek z luku. Kiedy wszystkie 
zrnieni^ polozenie, skocz do rzeki i przepiyn na drugi brzeg. Ustav/ dzwignie w 
pierwotnym polozeniu - zostanie uwoEniona tama. 

Niedaleko znajdziesz drzwi. Przejdz przez nie i skieruj sie; korylarzem na 
pölnoc. Idä do pokoju r w ktdryna nie ma podlogi. Dzwignia przy scianie opuszcza 
most - po jej preestawieniQ mozesz isc dalej. Kiedy dojdziesz do konca korytarza, 
musisz wybrac odpowiednie miejsce do skoku. Przejdz przez drzwi f idz w dbl 
korytarsa i aatraymaj sie, kiedy zobaezysz drzwi po prawej stronie. Doszedles do 
Summoning Room. Znajdziesz tarn cztery czaszki w czterech rogach pomieszcze- 




nia. Rzuc Appatiticn na kaid^ 2 e2-&£2ek. Zac2:i4 pr^=£^va:j si^ w kierunku 
centrum pokoju. Gdy zajmet odpowiednie miejsca, na srodku pojawi sie; wezwany 
demon. Zabij go, Przy jego ciele znajdziesz Ancient Magic Orb. 

Cialo demona pizeciä-gnij pTZez korytarz j potdz na srebrnej plycie pod 
czaszka,. Otworzy sie sciana i zobaezysz tajne przejscie, Przejdz nowo odkrytym 
pasazem i zjedz na döl windq. Spotkasz czarodziejke, DawiQ. Dowiesz sie od 
niej, ze czeka Ci^ ostatnia przygoda - spotkanie z Belialem w jego Birthing 
Chamber, O decydujq.cej bitwie - w nastepnym numeise, 

Jacek Piekara 

Wing Commander Prophecy 
(PC CD-ROM) 

rozwiazania 

Vi/ misjach, w ktörych dysponujeniy bombo^rcem, szesto otrzymujercy 
rozkazy niszczania wiezyczek duzych statköw. Mozna to oczywiscie robic... 
Lepiej JBdnak zniszczyc ostrzalem emiter tarezy, a potem zaatakowac torpeda- 
mt mostek i silniki (kiedy je zniszczymy, vriezyczki same zamilkn^l), Podczas 
slrzelania do wiezyczek warto wykorzystac oslone, jaka. daje nam wrogi statek. 
Jezeli leeimy tuz nad jego pancerzern lub vrewnatrz ramion, ezesc wiezyczek 
nie moze do nas strzelac (widac to szczegölnie wyrazniG podezas ataku na 
pancernik). Vfarto wykorzystac pev/ien „krzak" w grze - rnozemy zniszczyc 
wiesyczkQ. strzelaja.c z dtugiej strony paneerza, jesli znajdnje sie ona na 
ramionach statköw wroga, 

Misje 

röznia. sie troche od siebie w zalezr.csci od tegoj z jakim efekteia udale narn 
sie wykonac poprzednie zadariie. Jezeli nie uda nam sie wypelnic rozkasow. 
kolejna misja jest na ogol triidniejsza. Wyjaitkiem sg, oczywiscie te, w ktorycli 
musimy brome Midway pized wrogtm atakiem, 

System H'rekkah 

1. Kllrattii Distress Call. D^ Midway dotarl komunikat ze statkn Xilrathi, 
Eomandosi pod dowödztwem pik. Dekkera maja. w^dadowae na uszkodzo- 
nym kr^owniku Fralthi II. Musimy ochranrac wähadlowiec, ktdrym leca. 
Mis}a wprowadzajaca do gry - bardüo pcc-alü. n A : iü;j j[ia lekkie mysliwce 
(Moray). 

2. Black Widow Rescue. Eskadra Black Widow ma kbpoty, miisimy 
udzielic jej pomoey. Kolejna prosta misja. Jednak wrogieh statkdw jest juz 
wie-cej. Przygiywka do tego, co bedzie p6zniej - wrög liczny r zwrotny, ale 
niezbyt dobrze opancersony. 

3. Sweep and Rendezvous. Nalezy oczyscic droge do punktu skoku. 
Klasyczna misja patrolowa - snaleä6 i zniszczyc wszystkie napotkane 
statki WToga. Pojawiaja. sie pierwsze Manty. 

4. Wasp Intercept. Midway zbliza sie do punktu skoku. Nadlatuja. wrogie 
mysliwce, Nalezy zwia.zac je walka.: az megatotniskovriec dotrze na 
miejsee. Podezas misji itadejdzie komunikat, aby pizerwae walk^ i 
w^letdowac. 

System G'Wriss 

5. Cotivoy Rescue. Kbnwoj statkdw transpoitowych zostal zaatakowany przez 
wroga. Ledmy na pomoc. Gdy docieramy na miejsce, 3 staüd zostajiai 
zniszezone i nie rnozemy temu zapobiec. Lepiej nie uzywac rakiet! Po raz 
pierwszy walcz T /my z bemboweami SkaLe. W drodze powrotnej komunikat o 
atakn na Midway. Misja hatdza istotna dla dalssego przebiegu gry - n i Q 
mozemy pozwolic, by lotniskowiec sosta) uszkodzony. 

Si Alien Starsuip Encounter. Po raz pierwszy opröcz mysliwcdw pejawiaja. 
sie. ciezkie statki Obcych (2 niszczyciele i korweta) oraz mysliwce. 

1. Cruiser Assault. Wrogi kra.zowntk zbäiza sie de Midway. Nalezy 

zniszczyc go, £anim zagroz; totniskowcowi. Silna obstav/a mysliwc6w oraz 
korwety, bombowce Skate i po raz pierwszy - Ray. Przy okazji musimy 
obronic Midway prsed atakie-m bombowcow. Ginie Dallas. 

System H'hrass 

3. Relay Station Insertion. Lot do staeji. Eskortujerny wahad3ov/iee, w 

ktörym leca komandosi i Dekker. Blair la.dnje na stacji h musimy samotnie 
bronic jej przed atakiem vrroga (myslhvce i bombowce). Przedtem 
pojawia si^ transportowiec Eödeemer. Lepiej nie leciec w jego kierunku. 
tylko poczekac w poblizu staeji, Musimy martwie ste^ nie tylko o staeje, 
ale i o transportewiee... 

9. Relay Station Defense. Eronimy staeji pized kolejnym atakiem WToga, 
Tym razem pojawi sie pomoc - najpierw Maniac, potem Midway w calej 
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oikazalosci. Pierwsze spotkanie z ssem Obcych 
hie oszez^dzai xakiet!). 

System T'lan Meth 



ataiek D&vil Ray (lepiej 



10. Tteasnre Hunt. Musimy odnalezc w asteroidach urzadzenia zakfdcajace 
Obcych. Po zhkwidowaniu mysliwcow wrcga, nalezy zblizac si§ do 
kölejnych obiektcw (rcspozjianie} i niazczyc te o nieznanym przeznacze- 
niu. Lepiej sie. pospieszyc! W tej misji po ras piarwszy pojawia. sie; 
Stingraye (jezeü sa. polaczone., lepiej unikac „starcia silowego"). 

IL MIA Recovery. Maniac stracil swego skrzydlowego, Casey ieci mu na 
pomoc. Musimy ochianiac wahadlowiec, ktory raa zabrac pilota. Najpierw 
nalezy zniszczyc czesc mysliwcow Moray, potem zaatakowac Devil Ray 
Warto si§ pospieszyc! 

12. Perimeter Sweep, Ekandaidowa misja patrolowa, kföra. niespodziewanie 
zmienia sie w eskcrtowanie statku SWACS. Jest on tatwym celem dla 
wroga [duza liczba mysliwcöw), dlatego musimy skoncentrowac sie. 
przede wszystkim na jego obronie. Nalezy niazczyc statki, lc:6re ga 
alakuja.. mniej dbajac o wlasne bezpieczenstwo. 

13. Kilrathi Rendezvous. SWACS uzyskal wazne inform acje. Zbiera sie silna 
flota wroga. Mozna ja niespodziewanie zaatakowac, Kilrathi postanowili 
pomöc ludziom w walce! AEak na lotniskowiec i kra^ownik. 

14. Cnlt of Sivar Resoue. Dose zagadkowa misja. Podczas odprawy 
otizymiijerny rozkazy. by pomöe Kilrathi w ataku na Obcych. SkrzydJowym 
jest Kawk! Caly czas namawia Caseya, by zaatakowal takze „koty*. Dane 
W komputerze zostaly uszkodzone, dlaEega ce!e misji nie sa. znane. 
Ocsywiscie, nie mozemy zaatakowac sprzymiersencöw, nawet jesli kiedyi 
byli naszymi wrogarai,, 

15. SWÄCS Scan of Dula 7. Ponowne eskortowanie statku SWACS. Misja 
baidzo pocobna do 12. Pojawiaj^ sie Lampreye (sfabc opancerzone : ale 
dysponu^a du£a sila ognia). 

16. Shrike Bomber Ässauit Dzieki skanowaniu systemu wykiyto, ze w 
pobliiu znajduje sie niszczyciel. Klasyczne „pD3.ec i zniszcz" (niszczyciel, 
2 korwety i obatawa mysliwcöw). 

17. No Survivürs. Nalezy zniszczyc wszystkie jednostki w Nav 1 (tylko 
„drobna zwieisyna"). Podczas misji dostajemy komunikat z prosba. o 
pomoc w Nav 2 (musitny zmiemc zaprogramowane parametry lotu: 
wJqezyfi mapg i kliknac prawym klowiszem myszy na Hav 2), 

lfl. Storming the Rock. Marines maj^ l^dowad na staeji Dula 7. Muaimy 
ochroniä ich wahadtowiec w djodse du stanjj i podczas powrotu na 
Midway. Pizeciwnik: Manty, Moraye i Ray. 

19. Holding the Line. Zbliza sie wrogi atak. Nalezy powatrzyma.c przeciwni- 
ka, zatiiin dotrze do Midway, Najpierw lot do Nav 1 (anowu pomagaia 
nam Kilrathi), potem kemunikat, ze megalotniskowiec jest atakowany. 
Trzeba fak najszybciej uporac sie z wtggiem w Nav 1 i leciei na pomoc. 
Midway atakowany jest przei rnyiiliwce ^Manty i Stingtaye) oraz 
bombowce Skate. Jezeli nie zostaJ uszkodzony we wczesn;ejszych 
misjach, nie powinnismy miec wi^kazyeh probleinow. 

System G'mar 

20. Operation: Ämbueh. Przed wkroczeniem do systemu nalezy uniemozliwic 
Obcym przekazanip inforrnacji o nassym ataku. Dlatego musimy 
zaatakowac ich staeje. komunikacyjna - zlikwidowac oslone i zniszczyc 
anteny nadaweze. Po kio-tkiej walce doatajemy rozkas lotu n.a miejsce 
saeadzki (bo}a nawigacyjna Arnbush). 

21. Extermination. Nalezy odnalezc i zniszcsyc wszyatkie statki Wroga. 
Zaden nie moze uciec - Obcy nie powinni sie dawiedziec o zblizajqcym 
sie ataku. Walczymy ze znaczna. liczba, myäliwcow, Musimy zniszczyc 
kr^zownik i dwa trangportowee. Podczas ataku na drugi statek transpor- 
towy lepiej - po zniszczeniu wiezyczek - oddalic sie Lroche od niego! 

22. Ship Killer Requisition. Musimy ochronic iransportowiec z komandosami. 
ktörsy rnaj^ dostac sie na pcklad „zabojey statküw". Wrog ma silnq 
obstaw^ mysüwska. Podczas akeji statek zaezyna szykowac sie do strzalu, 
dlatego musimy szybko zniszczyc jego silniki (pozbawic bron zasilania). 

System Ürissltn 

23. Vampire/D eva stator Duty. Misje do wyboru. 

• A, Vampire Duty: uezestniozymy w ataku na lotmskowiec. Musimy 
zlikwidowac wiezyczki i emiter tarezy oraz ochronic bombowoe. 

■ B. Devastator Duty; ta sama misja, tylko dla boißbowDdw. Cos tu sie 
ksmus pgmyliio, poniewaz oprücz ataku torpedowego na mostek i 
silniki, mamy takze zniszczyc emiter Earczy : wiezyczki (co w takim 
razie robia mysliwee?). 

24. Mine Sweep/Cruiser Ättack. Ponownie misje do wyboru. 



• A. Mine Sweep: Mysliwiec Vampire. Midway zd^,za do kolejnego 
punktu skoku, na jego rirodze znajduje sie pole minowe. Nalezy 
zlik\TJdowac pole, a takze „stawiaeze min" (bombowce) i ich mysliwska. 
obstaw^. Misja bardzo prosta. Podczas niszczenia min (zolte punkty na 
radarze) lepiej nie latac zbyt szybko, tylko ostrzelac je z bezpiecznej 
odlegtetsci 

• B. Cruiser Attack: Bombcwiec Devastatoi. Naszym celem jest atak na 2 
wrogie kr^zowniki. W drodze powrotnej - takze lotniakowioc. Znowu 
dostajemy rozkazy niszczenia wiezyczek! 

25. Asteroid Fiöld Patrol. Xlasyozjiy patrol, Eym razem w polu asteroidow. 
Skanery Midway nie iunkcjonuja. calkiem prawidlowo. Wiadomo, ze cos 
sie tarn ukrywa i tc coi du*ego. W poczqtkowej fazie misji - obrona 
lotniskowca przed niespodziewanym ata:<iom mysliwcöw wroga. W Nav 
Intercept Enajduje sie. Kraken - nalezy poleciec w jego kierunku, a po 
ot:?;ymarjiu rozkazu z Midway - wycofac sie. Eeszta misji to juz klasyka - 
znalezc i zniszczyc... Warto przetestowac nowe rakiety! 

26, Ship Killer Assault. Nalezy zlikwidowaö odkrytego wczesniej Krakena i jago 
v^sparcie - niszcEyciel Orca, transportowiec Triton i myeUwce, Rakietani 
irzeba przorzedzic oslone nrysliwsk^ i zabrad sie za grubsza zwierzyne, 

21, Plasma Gun Defense. Wrög dowtedaial sie o zamontowanym na Midway 
dziale plazmowym. Chce zniszczyc te grozna broh. Nie mozna mu na to 
pozwolic. Warto przetestowac zakiety po kolejnym usprawnieniu. Nasz 
statek otrzymat tes nowa. tareze, 

20. Painting the Target. Musimy wystrzelic speejalria rakieto (Targ. Disk) w 
transportowiec Tryton. 2najduje sie on w srodku iloty wroga. Dziato 
plazmowe we^mie go na cel, a wybuch zniszczy caäa grupe. nieprzyjaciel- 
skich statkdw. Lecimy Dovastatorem. Warlo preerzucic calq energie na 
tareze i leciec na dopalaczu. Na poozatku (wyja.tkowo) lepiej wsmoenic 
tarese na rufie. Nie ma sensu wdawac si^ w walke, z wrogimi my^liwca- 
mi. Lepiej poleciec w kierunku tiansportowca, namierzyc i odpalic 
speejatna. rakieie. Wystrzelic kilka m.in 3 potem par^ rakiet FF i dopiero 
posniej przelaczyc na Targ. Disk. Podczas namier^ania celu mozna 
wzmoenic tareze na dziobia... 

System Kllrah 

29. Ftaet Remnant Destructlon. W pobiizu znajduja. sie duze sily wroga. 

Musimy oehraniac bombowce podesas ataku na .okrety liniowe". 

Najpierw trzeba zlikwidowac krasowriik z obstaw^. Potem dostajemy 

komunikat - bombowce w Nav 2 prosza. o wsparcie (kolejny krajzownik z 

mysliwcami). 
30- Cap Missile Intercaption. Nalezy zniszczyc rakiety dalekiego zasiegu, 

kt6re wystrzelil pancernik. roh celem jest Midway. Najprosciej uzyc do 

tego rakiet LWS. Potem musimy jeszcze odeprze^ atak wrogie h 

bonabowc6w. 

31. Dreadnought Support Assault. Zanim weimiemy sie za pancernik, mustmy 
zniszczyc wspierajqce go statki wroga. Lecimy Devastatorem. Naszym 
pierwssym celem jest lotniskowiec z mysliwska oslona. Potem, oczywiscie, 
otrzymujemy prosbe o wsparcie - druga grupa z Midway napotkala na 
swej drodze lotniskowiec, krazov;tLk i nisr.czyciel z obstawa. 

32. Dafang the Beast. Misja dvjufazowa. 

p A, Najpierw lecimy mysüwcem Vampire. Musimy zniszczyc oslone: 
mysliwska paticernika, a pozniej zabrac sie za emiter tarezy oraz 
wiezyczki. 

• B. Dreadnought Astault, Po powrocie na Midway dostajemy Devastato- 
ra. Najpierw trzeba upora6 si^ z mysliwskim atakiem na Midway. 
Potem przychoozi koiej na pancernik - torpedy w mostek i silniki. 
WSrdd wrogieh mysliwcöv/ znajduje sie DeviS Ray, 

33. Wormhole Destruetion. Wresscie finalowa misja. Tes dwufazowa. 

• A. Marines la.duj^ w centrum sterowania bramy. Maja kolejno wytg.czac 
tarese zabezpieczaja:ce wiezyczki. Nalezy rozpaezac walke ?, mysliwca- 
mi. Najpierw warto zlikwidowac Devil Kay i skoncentrewac sie. na 
Lampreyach- Po otrzymaniu komunikatöw od Dekkera nalezy przeiwac 
walki? i zaezao niszczyc cstrzalem kolejne wiezyczki (jezeli tareza jest 
wyla.ezona, nazwa TOWER wyswietlana jest zielonym kolorem). Niestety, 
Dekker nie moze wyl^ezye tarezy na ostatniej Csiodmej) wiesy. 

• B. Po zniszczeniu pierwsze] grupy statkdw wroga mozemy uzupelnic paliwo 
(nie ladujjemy na Midway, tyäko tankujemy w przestrzeni - pöiaczarüe z 
transportoweem). Do walkj wkracza Blair, jego skrzydlowi to Maniac i 
Maestro. Nastepuje powtörka z pierwszei fazy (De\nl Ray i inys'liwce), 
jednak tym razem czekamy tylko na wylqczenie tarezy jedtiej wiezyczki. 
Gdy Blair wysle komunikat, ze udalo mu sie tego dokonac, nalezy 
natychmiast skierowac sie- w kierunku bramy i zniszczyc- oataEnig. wieae. 

Jacek Ilczuk 
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r .Witam ponownie, jest niewymowiue-.." jak mowia stowa jjioser.ki. Zriczynamy 
nöwy odcinek Klubu. 

Na poczatek chciaitbym oglosic konkurs ku. chwale Klubu. Kto jest na tyle dobry, 
ze ukoiiczyl Rally Championship w Irybic Ghampionship na E miejscu, nie jadac 
autem 2 napedem na cztery kola? Ja na Megar.e Maxi bylem, niestety. piaty w 
generalce, ale jeszcze zawatcze, Przy ckazji - prcgram ma puwaznego buraka: w 
moizn Renault uszkodzeniu ulegio turba Ciekawostka, Megane ma silnik walnossa,- 
cy„, 

I jeszcze o wynikacrL Undeitaker donosi, ze jego kump-sl wykr^cil na Tatton 
Park czas 2.32,32- My SÜlCeiS congr-.LulaLiüna! Prosze o bläzszy kontakt i udzial w 
konkuisie RC. 

Ale cto mam nowe wyzwanie dia wszystkich nianiaköw RaJly Championship. 
Odcinek X-Miles I. Qsiagnac na nim ponad 2CQ km/h udaje si§ niezwykle rzadko. 
Cala szluka polecja na opanowaniu kierownicy. Oto kilka moich czasdw; 
Tatton Park - 2,34.00. Subaru Impreza; 

• Kodier Valley - 1.21.32, Subaru Imprezaj 
Grizedale West - 11.34.20, Renault Maxi Megane; 

X-Miles I - 2.42.02 na Subaru i 2.4-2.10 na Maxi Megane. Röznica jest niewielka, 
ale moina jeszcze Meganka. „urwac" co najmniej Sekunde, moze nawet zejac 
ponizej 2.40? 
C^ekam na listy, w ktörych podacie swoje osiagni^cia na ww. oesach. 

Qgloszenie (ushigi): 

ÄbsolutoiB NAJTANIEJ wypalam dziury w CD-ROM-ach. Tel. 0-800 00 00 COO. 

Konkurs „Kit Car" 

^■"■."i:"Tn- kcnlcirs - .] ze styczniowego klubu. Nacroda L'c^ke. ^'a= nisslety 
zmienlla - jest nia. gra Hndretti Racing. 
Oio sdpowiedzi na pylania: 

1. W IRC mozna jezdzic Fordern Escortem WEG, Mitsubishi Lancerem, 
Nissanem AJrnerq GTi : Pmtonern Wira, Renault Megane Maxi, Skoda. Felicia, 
Subaru Impreza. WRC, Toyota Ccxolla WRC i VW Golfern III. 

2. „X-Miles Add-on" zawiera 10 oesöw, 

3. Tony Mason. 

4. Krzysztof Holowczyc - tytut wywalczyl na Subaru Impreza 555. 

5. Peugeot 205 1.9 GTi - Alex pGdsur.aj Warn fatszywy trop y h r temacie 
numeru G 1/98, troche sie. pomyliL. jednak wszystkie odpowiedzi, ktöre 
wskazywaty na sportowegaa Peugeota 205 nznawalem. Natomiast wersja 
GT sportowa nie jasf... (nie z tym silnikiem...) Zaznaczylem. ze pytanie 
jest dla wnlkliwych czytelniköw - Aleks podat typ mojego samochcdu w 
opisie giy Grand Prix 2. 

Nagrode do^taje Maciaj Ziqba z Krakowa. 

Za fajer^ 

Witami 

Pcfitanowilem, ze rozpisze. si^ troche. o grzr: Ma^rrar Racing II, gdyi duzo w nia 
gram i liüche wiem. Düdarn, ze obecnie robi^ nieofiqalna. stron^ o wyscigach 
„seryjnynh" namccbodov/ klasy Kaacar i wydaje mi sie., ze jestem „w temacie", 
SreiSEtq, sami os^dscie, 

Na poczatek (praed n^^tsemeni komputera) nalezy obejrzec kultowy film 
wszystkich kisrowcdw seryjnych samochodow - „Szybki iak bh/akaVnca" (czyli D Days 
of Thunder", z Tomem Cruisem). Ta projekqa nastawi nas w odpowiedni spcsob do 
innycrh kieroiTCow, czyli: zniszcz, przybij do bandy i wywal z toiu. UWAGAJ Jesli nie 
obeirzycie tego filrou, nie bedziecie pemQwaitoäciowymi kierowcami Nsscara. 

Gdy juz Wssze umysly prsesiakna milsscia do wyscioöv/ j i:di7üj: i'ieiowcöw. 
mozna wlaczy£ komputer i uruchomic gr^. ?$a. poczqtku nsleiy duzo cwiczyä, aby 
poznaö dcbrze wdz. Jego wybör pozostawiam Warn, gdye ka^dy ma iane wymagania. 
Radz^ kazdym wofern przejechac pa ok. 50 okrazeh ria krotkim torze (ok. 0,5 mili) i 
po 30 okraz-n :ia TaJMed?^ (y-rßTTfhsTrf c-rnz T\ny,iqkr,7.y tci w grze i w rzeczyv^isto- 
sei), B^dziemy wtedy wiedziec, ktdiy bardziej nani odpomada. 

Ustawienia zalez^ oczywisde od pogady. Najszybciej jedzie sie w sioneczne, 
gorace dni, leca wtedy tez najbardziej pali sia gumy. Nalezy pamie-tac: 

• Im bardziej napompowane opony, tyni szybszs. jazda na prostych i czastsza 
wymiana opon. 



• Im YTie/rSTT? <<\t. n^cr-ylcnia spqf.cra, Lyn: wolniejaza jaüda, a nataüeiu lepsza 
przyczepnosd na zakretach. 

■ Im wi^kszy stoering lock, tym mmejszy piomien skielu, ale zaiazein wieksze 
zuzycie gum, poslizg i mtata predkosci, 

• Jesu ustawisz biegi na Icrotkie. beeiziesz jecLal wolniej, ale szybciej rozp^dzal 
si^. 

• Analogiczriie - im biegi dluzsze, tym szybsza jazda i woiniej rozp^dza sie auto. 

• C'i^Är^ -r.i-n Ti-"lRS\ r vo^dvspon:";v;, T jn wod:i:g v/^rege u^inania, pamietajac o 
pochyleniu torti, diugosd prostycti i premieniach, zakrelsw. Jesli auto b^dsie 
ciezsse z przodu, wtedy bedzie rzucad tytern, jesli z ryhi, to przodem. Jeski z 
lewej aüony, to bedzie bardziej nadsterowne, jesli z prawej, to podsterowne, 
Jesli d^zaiy na bokach b^da. cbznie rozbzone, to wiekszy be-dzie poslizg, 
zuzycie gum i utrata predkosci; jesli na osi auta, to wieksze zarzucaiue na 
zakretach. 

• Im twardsze amo^/zatory, tym mniejszy posiizg, lecz wieksze zuzycie opon 
(röwniez szjfbsza jazda}. 

Tyle najwaznwgszycb uv/ag do ustawien. Teraz - jak je wykorzystac. Na poczatku 
nalezy oszacowac tor. Czy jest krotld. dlugi, czy zakrety sa. dluzsze od prostych, 
jakie maj^ promienie i jak sa, szerokie. Wyjatkiem jest tor Watkins Glen, gdzie 
zakrety s^ rözne, lecz t^ trase. omdwi? pozniej. 

Im tor jest krötszy, tym vriakssy po'räinismy ustawii ka,t apojlera, krötsze 
przelozenia, mniejsze cisnienie w oponach (zeby ich nie palic), bardziej miekkie 
amortyaatory i rozdysponowac, w zaleänosci od zakretow, wiekszy ciezar na boki, 
aby zröwnowazyc sity odsrodkowe (pamietajac, aby nie spi^odowac W iekssych 
poäizgow). Steering lock na kr6tszych toracin powinnien byc wi^kssy, leca nie za 
duzy, gdyz wtedy bedzie wiekszy pDslizg. Odwrotnie poatepu|emy na dluzszych 
toiach. Wszystkie te ustawienia mozna przeev/iesyc. Wystarczy pojeidzic w kölkü, 
amieiüajac ustawienia co ok. 30 okrazeri i sprawdzac swoje wyniki oraz zachowanie 
auta. Famietaj, se w tlumie nie bodzicsz miat duzo miejsca na manewiy. 

Texas ki)ka s!6w o dvflich aEczfegätnych tocach. [W tym oimerze ty'lko o jsdnym. Trase Watklr.s 
GLen. a tai^ze sntymue kontakty z innyrr.L samoch>3d^m] na torKs pr^edgtawijny w tiastepnym 
«SoiBfcU "<Lubu - Z.E.] 

TalladEga Supeispeedway - naj szybsza trasa w calych wyscigach Nascar. Ma 
dlugosc 2,6G m:li. Wyscigi na niej nazyAfaja sie Die Haid 500. Jest to najbardsiej 
„zabojczia 1, trasa, Jej rekordy wahaj^ si^ w granicach 44 s w kwalifikaqach i 45 s 
podezas wyscigow (dane z oficialnej strony Stock Racing Car Na&car). Na tej traaae 
zalecam aktocenie 1 i 2 biegu, wydluzenie 3 i 4. Uzyskamy ssybszy rozped i wi^ksza. 
predkosc na Tjysszych biegach- Nalezy uatawiä 3 i 4 tak, aby przy wchodzeniu w 
zakr^t, gdy zac^mamy hamowac, zrzucic na 3. a nast^pnie ptzy koiicu abrotomierza 
z powrotem na 4. Takie post^powanie da nam wyzsze obroty i zarazem leps^e 
przyspisszenie. Pcdczas tego manewru nalezy uwaääö, aby nie spaliö ^ilnika. 

Na dlugiej prostej powinnismy w^'csagac przy dobrej pogodzie ok, 205-20T mil/h. 
Przy zjezdzanru do boksu nak^^ micc ■.jsTalony punkt. v; L<to:ym ^aezynamy 
hamowac, aby ide ".tacic czssu, Pamietaj, ze przy hamov/aou aamociicdem rzuca na 
boki - mozna zrobic^ niezly kolowrotek i skonezyc wyscig na cudzym aucie. Tor ten 
jest swietny do szybkiej jaady, iecz gdy wypadniesz z toru i jakims cudem 
samechodowi si^ nie nie stanie, to i tsk ukoriezysz wyscig na baaardzo niskiej 
pozycji (ja gram na 07%). 



A teraz kilka siow o burakach V? HaUy Championship. 

Ostatnio zdarzylo nü sie zagrac w Network R^C Kally Ghampionship. Po 
mzycie w Service Repair chcialeru zrnienic cos w opejaeb (ooaywiscie, nie da sie) i 
odkrylem cos d?iwnego. Kiedy masz moeno uazkodzony samochöd, mozesz go 
naptawic do korica, rnimo ograniezonego czasu. A cto przepis. Po naprawach (gdy 
jestes juz w Service Setup) nacJsnij View Stage, nastepnie wröc do Service Setup 
(Enterem, nie Escape), teraz Escape i Return to Rally. Jestes znowu w Service 
Repair. To, eo chciales naprawic, jest jus naprawäone, a czasu masz tyle, co na 
poczatkul Moze to jald^ blad, a moze snslazlem tipaü! 
Michai Kozubal 

Dostaiem Jist, a jal<;zG, od Wiktora Bubmaka. Zainteresowalo go zamüeszanie 
; woköl gry Grand Prix 2 i licytacja csasow, zakoficzona opublskowaniem czasu RooSa 

na Monzie (przypominam - 1.22 .229). Otoz Wiktor Biibriiak pobü RooSa, osia.gajac 
; czas 1.22,089. 

1 krötki cytat: „Nie czekajac dlugo, odpaiileni GPS i pomyslalem: fajnie by byto 
, pobic RooSa, I pokonalem go! Lecz musz^ przyznac, ze musiatem sie niezle napocic. 
; Swoje liczydlo kupowatem z myslq o tej gtze i stwierdzam, ze jest ona jak xtaikotyk: 
im wi^cej gram i im lepiej jezdza, tym bardziej ja, kocham." 
Wiktor BiLbniak, „Serzi" 

Podsumowanie 

Caekam na Wasze czasy z Rally Chanipionship. Megane to calkiem niezla 
bryka - na sniegn ma rowne szanse z csleroTiripedowcanis. a na krotkich i kretych 
oesach tez niewiele im ustepu]e. Ciaa! 

cdI. Zgred Killer 
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Brak wstepniaka jest rowniez wst^p- 
niakiem. Jakiez to gt^bokie! 

Wstydz^ sie! 

Mam21 lati jestemstudentem. Kupilem 
Gamblera 1/98 i bylem bardzo zasko- 
czony. 

• Fozy tywnie .Bytem przekonany, ze to pi- 
smo dla dzieci, a tu kilka ciekawych ka- 
walköw bylo i nawet CD-ROM ujdzie. 

• Negatywnie. JESU DALEJ W PjSMIE, 
KTÖRE KUPUJA, TAKZE - I ZAPEWNE 
PRZEDE WSZYSTKIM - DZIECI, BEDA. 
REKLAMY PROGRAMÖW EROTYCZ- 
NYCH CZY PORNOGRAFICZNYCH, 
NIE BETJE. JA TEGO PISMA KUPO- 
WAL1I1 Piszqc powaznie: wiem, ze re- 
dakcja nie ponosi odpowiedzialnosei 
za tresc reklam, ale chyba nie w takim 



znaczeniu, o jnkim pisz^. Reklamy na 
stronie 96 w moim przekonaniu byc 
nie powinno. A tak w ogöle to chcia- 
lem podkreslic, ze nie jestem homose- 
ksualistq ksiedzem ani sluchaczem 
Radio MaryjQ. Proszf , jesli to mozliwe, 
o odpisanie mi, ezy mog^ spokojnie 
kupic nastepnego Gamblera, nie bo- 
jqc s% po odwinreciu go z folii, poka- 
zaif dzieciom z mojego domu? 

Tomek (bilicki@friko2.onet.pl) 

Po przeczytaniu Two/ego listu po- 
stanowiiem sprawdzic, w czym rzecz. 
Co sie okazalo? Na stronie 96 stycznio- 
wego Gamblera rzeczywiscie jest rekla- 
ma z ofertq jednej z firm. W reklam ie 
tej ja kies 5% miejsca zajmuje zdjecie i 
tekst, dotyczqce programöw erotycz- 
nych. Aby na zdjeciu cos dostrzec, trze- 
ba mu sie chyba przyglqdac przez lupe 



(pröbowaies?), bo biust dziewczyny (o 
zgrozo, nagi!) jest wielkosci tebka od 
szpilki. fezeli wywiera to na Tobie az 
tak piorunujqce wraienie to... moze le- 
piej zaopatrzyö sie w pisma Bec i 
Ciuchcia. Czystosc moralna gwaranto- 
wana, 

[Tu slq wtrqce: redakcja ma prawo 
odmöwic przyje-cia reklamy, ktöra - jak 
to sie ladnie möwi - nie jest zgodna z li- 
niq pisma. W tym przypadku uznalismy, 
ze wzmiankowana reklama nie narusza 
dobrego smaku ani moralnosci, Zwia- 
szcza ze owa kontrowersyjna czeS"C ma 
mikroskopijne rozmiary i jest przytloczo- 
na innymi ofertami w tej samej reklamie. 
A jesli juz rozwaiamy wieknaszych Czy- 
teiniköwto, jak wskazuje ankieta, ponad 
35% ma lat20i wiecej, zas ponad 40% to 
osoby w wieku 15-19 lat. Nie jesteimy 
wiecpismem glöwnie dla dzieci - Alex.] 



Dziennlkarskie sensacje 

Temat, ktöry chcialbym poruszyc, to prze- 
moc w grach. Uwazam, ze gry nie majq 
zadnego wprywu na ludzi zrownowazo- 
nych. Coprawda, dziecko moze inaczej od- 
czud grf wMKniz przed^tny gracz, ale nie 
sqdze, zeby jakikolwiek cztowiek kupowal 
swoim marym pociechom takie gry. 

Wedhig mnie wszystko zalezy od wy- 
chowania. Zauwazytem takze, ze prasa 
nigdy nie rozmawia z normalnymi gracza- 
mi tyiko z jakimis szalehcami, ktörzy po za- 
mordowaniu kogos möwiq ze widzieli to w 
grze. (...) Rozumiem, ze dziennikarze szu- 
kajqsensacji, ale moze zapytaliby jakiegos 
gracza, ktöry nikogo nie zabit, co sqdzi o 
wpiywie przemocy w grach na ludzi. 

Andrzej Baran 

Odpowiedzialnosc rodzicöw za dzieci 
to spra wa sliska, W Poisce mozna to ra- 
czej nazwac brakiem odpowiedzialno- 
sei. Pamiqtam, ze kiedy zwiedzalem wy- 
stawe zatytulowanq „Sredniowieczne 
narzedzia tortur", to organizatorzy wpu- 
szczali na niq na wet kilkuletnie dzieci - 



rodzice tlumaczyii im, jak dziala np. 
urzqdzenie do obdzierania ludzi ze 
sköry. Milutkie, prawda? 

jesli chodzi o dziennikarzy to, oczywi- 
s~cie, masz racje. Mily, spokojny, miody 
cztowiek, ktöry swq pasje potrafi IqczyC z 
naukq, opiekq nad chorq babciq, a wdo- 
da tku udziela sie spoiecznie ijest arcyto wu- 
rzyski - tozaden temat na artykul. Tema- 
tem jest morderca igwalciciel, ktöry twier- 
dzi, ze wszystkie jego czyny wypfywajq z 
namietnejgrywPostala (naprzyklad). 

[Tuznowsie wtrqce. Popierwsze - dysku- 
sjaonegatywnym wpiywie bmtalnychscen 
na odbiorce (takze tychprezentowanych w 
grach) zostaia juz dawno przez naukow- 
cöwrozstrzygnieta 1 do wiedziono niezbicie, 
ze wptyw taki istnieje. Oczywiscie nie na 
kazdego, alejednak. Dyskutowad z tym na 
gründe wiasnego widzunisie nie ma sensu, 
bo mozna skonczyi jak ten polityk z PSL, 
co to zapowiadai 100-procento we obnizki 
podatköw. Po drugie - dziennikarze zaj- 
mujq sie drugim, z opisanych przez Don 
Pedro, typem ludzi chocbyz tej przyczyny, 
ze taey sq niebezpieczni dla otoczenia, a 
nie - mili, spokojni, miodzi ludzie -Alx.J 



I jeszcze raz 

Pisze Manyac, Wasz wierny czytelmk od 
11/94. (.,,) Czytajqc kilka ostatnich nume- 
röw, zauwazytem, ze stale powracajqpew- 
ne problemy, a mianowicie piraetwo 
(Ukraina rulez) i przemoc w grach. Moim 
zdarnem piraetwa w Poisce, jak na razie, 
nikt i nie nie ruszy, nawet najnowsze usta- 
wy. Spowodujq jedynie wzrost cen pirac- 
kich kopii o 10-20 ziotych, a ludzie - nie 
majqc inneg o wyjscia - i tak kupiq drozsze. 
Problem tkwi w zarobkach. Cenami to 
my juz jestesmy w Europie, Unii, czy in- 
nym NATO, gorzej z pfacami. Jesli ktos" za- 
rabia 600-800 zl to nie stac go na gry. (...) 
O ile wiem to gier, ktöre opisujeeie nie ku- 
pujeeie z wtasnych kieszeni, dostajeeie je 
od dystrybutoröw albo z kasy redakcyjnej . 
Taki wlainie jest Wasz obraz - tych, ktorzy 
najgloiniej krzyczq o szkodliwosci pirae- 
twa. Czytelnicy Gamblera, mestety, nie 
dostajq gier od dystrybutoröw ani nie 
znajdujq ich na Woszym krqzku, wiec ra- 
dzilbym nie nazywad nas zlodziejami. (...) 
Wierzcie mi, gdyby moja matka dawato 
mi 200 ziotych co miesiqc, to kupowalbym 



Plusy i mlnusy 

Gratulacje i najlepsze zyczenia na kolej- 
n<\ pi^ddziesjqtk^. Oto kilka plusö w i mi- 
nusöw Gamblera. 

• Plusy: lOOstronl :) 

- Minusy; ponad 20% to reklamy : ( 

• Plusy: przy rozsyianiu prenumeraty 
nie naklejacie etykietki z adresem na 
oktadee (co czyni PCkurier i Enter) . 
Nie trzeba chyba möwid, ze przy usu- 
waniu naklejki niszczy sif okfadka. 
Nawiasem möwiqc, to ]akai nowa 
modo - Swiat Nauki oraz Wiedza i 
Zycie od Pröszynskiego tez to robiq. 
Wiec niech Warn takie pomysly nie 
przychodzq do glowy. 



• Minusy: brak historyjki na oktodee. 

• Plusy; nie popieracie piraetwa. 

• Plusy: strony sq normalne, pojedyn- 
cze, a nie rozktadane, mniejsze, grub- 
sze lub tym podobne. Takie cos niech 
sobie b^dzie w grubych pismach dla 
kobiet, ale nigdzie indzie). 

• Minusy: za duzo miejsca (az 10%) 
zajmujqkonsole. Jak juz ma byc tyle, 
to dodajcie jeszcze Amig§, Macinto- 
sha i inne typy. 

• Plusy: piszecie czasem nie tylko o 
grach. 

Na koniec kilka luznych uwag, dla- 
czego jest tak duzo piraetwa w kraju nad 
Wisiq (i nie tylko) : 



czfsc ludziköw ma moralnosc Kaiego 
z „W pustyni i w puszczy"; 
podobno 95% Polaköw to katolicy - 
ciekawe, ilu z nich slyszalo o przyka- 
zaniu nie kradnij (wbrew pozorom, 
dotyczy to tez place nia podatköw, 
ukrywania dochodöw itp.); 
nieswiadomosc; 
brak skuteeznosei w sciganiu; 
wiekszosc programöw w dalszym ciq- 
gu jest zbyt droga (albo my za maio 
zarabiamy) , nikt nie wyda stöwki na 
gierk^, zeby pobawic si^ niq przez ty- 
dzieh lub dwa. 

Krzysztof Czart 
(kczart@phys.uni.torun.pl) 
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RAMBLER 



Kiedys, kiedys... 

KiedyS (jakies 12 numeröwtemu) Gam- 
bler byi pismem nietypowym i niezwy- 
klym. To czyniio go atrakcyjnym. Ale od 
tego czasu wiele tuszu uplyneto w mojej 
atramentöwce i okr^t dowodzony przez 
kapitana Alexa zmienii sie. bardzo. I to 
mnie smuci. Smuci, poniewaz nie zmie- 
nil sie na dobre, wr^cz przeciwrtie... 

Teraz Gambler jest po prostu jednq z 
kilkunastu gazet o grach komputero- 
wych. Jeszcze pamietam tekst w ktöryms 
z ubiegforocznych numeröw (drugim Iub 
cos takiego) informujqcy o zakonczeniu 
konkursu limerykowego - wszystko na 
przerazliwie fioletowo-rözowym tle. To 
byla klasa. A dzis kazda strona czysciut- 
ka, ulizana, sterylna nirzym screen z ko- 
lejnego klonu Warcrafta lub Klejko. I do 
tego coraz wi^ksze podobieiistwo do Se- 



cret Service. Pierwsze syrnptomy pojawi- 
ly sie^ w numerze 1/98 (a moze poprze- 
dnim?) w postaci EXCLUSIVE. Troche 
mnie zdziwifo, ze na oktadce moje) ulu- 
bionej gazety widze. napis przypominajq- 
cy konkurencje.. Moze jeszcze wprowadzi- 
cie dzial FBI albo inne KGB, a do druku 
b^dziecie uzywac papieru toaletowego? 
Totalny CHAiOSl Dobrze, ze jeszcze sq w 
tej redakcji tacy ludzie jak Dr De Stroyer. 
Moze oni uratujq ten statek od niechyb- 
nej katastrofy, czego i Warn, i sobie zycze, 

Delwin 

Möglbym napisaC, ze Gambier ma na 
bürde wypisane hasio: „ Nie pokona go 
nawet Bog", ale wiecle, czym koriczq sie 
takie obrazoburcze teksty (görq lodo wq, 
jezeli ktos nie pamieta). ja odnosze 
wrecz przeciwne wrazenie. Moim zda- 



niem kapitan steruje tarn, gdzie trzeba. 
Czyli wstrone tropikalnych wysp, gdzie 
czekajq na nasplaze, palmy 1 drinki roz- 
noszone przez iliczne dziewczeta wstro- 
jach Ewy. Mysle, ze to dobry kierunek. A 
co do podobleristw... Röwnie dobrze 
mozna powiedziec, ze Gambier jest 
podobny do innych pism, bo ma papie- 
rowe strony w tym samym törmacie, te- 
ksty rozpoczynajq sie od poczqtku, a 
koriczq na kodcu, w irodku publlkowa- 
ne sqscreeny z gier i poza tym (tochyba 
plagrat?) autorzy nie mogq sie odzwy- 
czalcod pisania w jezyk u polskim. 

Patrzqcna ewolucje Gambiern i innych 
pism mozemy stwierdzid, ze konkurencja 
czerpaia peinymi garsclami ' z naszych po- 
mysiöw: kluby tematyczne, podziaina re- 
cenzje i opisy, poruszanie problemöw nie- 
kornputerowych, Ale nie jestesmy skqpi - 
nasze bogactwa sqniezmierzone! 



tylko org inaly , ale dostaj e zioty ch 4 , wie. c | 
- chcqc nie chcqc id§ do ruskich. Tak to i 
wyglada, a Wy, gdyby nie ta wiekszosif 
kupujqca u piratöw, obgryzalibysde scia- I 
ny i paznokcie z braku kasy. 

Manyac (manyac@free. polbox. pi) i 

To prawda, ze punkt widzenia zalezy I 
od punktu siedzenia, czyli möwiqc ta- \ 
dniej: byt okresla swiadomosc. Redakto- i 
rzy i autorzy nie majq kiopotöw z doste- , 
pem do najnowszych gier (w innym wy- I 
padku, jak moglibysmy pracowac?) i \ 
muszq wydawac pieniqdze tylko na to, co I 
chcq mied na wlasnosc, wdomkuinapö- , 
ieczce. Natomiast obawiam si& ze Twoje I 
zapewnlenia, iz majqc co miesiqc 200 zl \ 
na gry kupowalbys tylko orygmaty, moz- | 
nawlozytmiedzybajki. CzytajqcTwöjlist, , 
odnosze wrazenie, ze kupilbyi raczej wie- ' 
cej pirackich kopii. Aha i zareczam, zezni- \ 
szczenie piractwa to sprawa przestrzega- | 
nsa, dosiownie przez miesiqc, surowego i 
prawa. Jak ustyszysz o pierwszych oso- 
bach, ktdre tratrly do wiezienia za kupo- 1 
wanie pirackich kopii, to zastanowisz sie \ 
kilka razy, zanim pöjdziosz na gielde. 



Oslalnio bardzo czqsto Czytelnicymajq 
pretensje, ze zlikwidowalismy komiks na 
okladce. Cöz, bywai zabawny, ale za to 
zabierai miejsce, ktöre teraz przeznacza- 
my na informacje o zawartosci numeru. 
Co do konsoi, to nie bede odbieral Naczel- 
nemu przyjemnosci powiadomienia Was 
o zmianach. Czytajcie wstepniak w tym 
numerze. O reklamach pisafcm niedawno 
(RR - Cam bier 1/98) . Przyjrzyjcie sie kom- 
puterowym pismom zachodnim i oblicz- 
cie stosunek reklama/ 'tekst- wGamblerze 
daleko nam jeszcze do takiego przelado- \ 
wania rekiamami, Poza tym, czy nie nio- i 
sq one ladunku cermej ' informacji? ja czy- 
tanlePCGamera USA czy Strategy Plus za- I 
czynam wlasnie od reklam. 



Piraci raz jeszcze 

Dlaczego Gambler zaangazowal sif w 
takim stopniu w kampanie antypirackq? 
fesli jest jakis przepis wymagajqcy od 
wydawcöw gazet komputerowych po- 
swiecenia powiedzmy 200 slow na go- 
nienie piractwa, to reszte mojego listu 
mozecie obciqc. A jednak nie ma. 

Piszecie o piratach, jak gdyby byli 
najgorszymi (prawie) przest^pcami pod 
sloricem. W ten sposöb mozecie zrazic 
do siebie czytelniköw - przeciez nikt nie 
lubi, gdy sie go obraza. (...) Nie ma siij 
co oszukiwaf - ponad potowa graczy w 
Polsce czynnie korzysta z nielegalnych, 
kradzionych kopii programöw. I trudno 
si^ ta (a w zasadzie nam) dziwic. Zakla- 
dam, ze na gry przeznaczam miesiecznie 
40 zt Na nowq gr^ oryginalnq zbieram 
przez cztery miesiqce. Jesu kupuje^ srebr- 
ne rosyjskie (albo butgarskie) plyty to 
mam jednq gr? co miesiqc + jednq bonu- 
sowq co trzy miesiqce. Trzeci wariant - 
dost^p do nagrywarki (od 2 do 4 gier 
miesiecznie) . A co daje wersja oryginal- 
na? Po pierwsze - kolorowe pudelko. Po 
dmgie - instrukcje. Po trzecie - spoköj 
moralny. Pierwszy i trzeci punkt mozna 
sobie odpuscic. A instrukcja? A niby po 



co sq internetowe FAQ? Nie rozumiem 
tekst öw w stylu: „Gdyby wszyscy kupo- 
wali oryg inaly to gry byh/by tarlsze", 
ile? O 50 zl? 

Pirat Gacek (pirgacek@polbox.com) 

jak stusznie zauwazyles, przepisu na- 
kazujqcego magazynom komputero- 
wym krytykowanie piractwa nie ma i 
nie bfdzie. Wystarczy tylko przyjrzec sie 
niektörym z polskich miesieczniköw, by 
zorientowac sie, ze ich redaktorzy i wy- 
dawcy wrecz promujq piractwo. Cöz, to 
spra wa ich sumienia. 

Przede wszystkim, cokolwiek bys'my 
sqdzili o cenach gier, to kupowanie i 
sprzeda wanie pirackich kcpii jest prze- 
stepstwem. Samochody w Polsce tez sq 
drogie (zwlaszcza w poröwnaniu z na- 
szymi placami), ale nikt nie möwi, ze 
poniewaz tak jest to mozna po prostu 
ukrasc samochöd, przebic' numery i be- 
dzie o 1/4 taniej. 

W dodatku gry komputerowe nie sq 
niezbedne do przezycia. Mozna krasi z 
glodu chleh czyser, ale osoba kradnqca 
ka wior oraz szampana budzi juz podej- 
rzenle -nie chodzl tu o zaspokojenie glo- 
du, tylko wiasnych zacheianek. 



Ankleta online 

Mam propozycje: umieszczajcie corocz- 
ne ankiety takze na Waszej stronie 
WWW w formie on-line. Znam kilku 
wiernych GAMBLERMAN1AKÖW, ktörzy 
ch^tnie wzieliby udziat w takiej zaba- 
wie, ale \akoi ta poezta daleko... 

Do tetkich osöb ja tez sie zaliczam. A 
w ankiecie on-line macie odpowiedzi od 
razu i mozna sobie zrobic skrypt CGI, 
ktöry zliczy wszystkie odpowiedzi i nie 
trzeba tego robic na piechot^! 

Mikey (mikey@zto. pw.plock.pl) 



Oczywiscie, Internet moze sig bardzo 
przydai w tego rodzaju przedsiewzigciach. 
Sqdze nawet, ze na stronie WWWGamble- 
rapowinno znalezc'sie coi wiecejniz tylko 
zwykia ankleta - System, ktöry da/by Warn 
mozliwosc wypowiadania sie o konkret- 
nych ariykulach iautorach.Ale to juz spra- 
wa naszego webmastera. 

Listy wybral, przebrat, skröcil (lecz 
nie wyrzucil) i uwagami opatrzyl, od 
dzi£ dostepny pod nowym adresem 
listy@gambler.com.pl 

don Pedro z Krainy Danaöw 
Dostarczajc^cych Dary 
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Dystrybutorzy gier z numeru 3/98 



Amjericün_Qi 

Warszawa 

ul. Ukiykarska20 

tel. [022)33*2 77,79 

ÜiddyKong Racirty (N64) - 276 zl 

Ba&me-C(N64) ~ 421*1 

Fl Pole Position t?4 (N64) - 421 zi 
Sun Francisco Rush [N64) - 42 1 zi 

AOK Proditctions 

30-074 Krukow 

ul. Kazimtorzü Wi(ü]kiego30, , '8 

tel. (012) 636 62 00 

SmokAnota-ij tajemniczy zamek - bd 

CD Projek t 

00-626 WüHäuw« 

ul. Mnr.s/'ri.f.kt'i-^iiu Li.' 15 

tel. (022)25 07 03 

Heilßre -?9ii 

Imnihröl- 99 zl 

tamast - 99 zi 

Settiers II Goid Edition - 175 zl 

Comal 

00-024 Warszawa 

Przejscie podziemne 

AI. [erozoiimskiey'Jana Pawta II, powilon 12 

lei. [022)530 29 73 

Mosern 98 (Satum) - 209 zl 

IPS Compute r Qlfllip 
02-916WHTSMWQ 

ul. Ckrf z-na 3 

tnL (022) 642 27 66, 6B 

BJacte Rimner- 175 zl 

mmmmummmsmmmmmm 



Dark Barth- bd 

Fte&per Dungeons - 69 itf 

Dreaws !ft Reaiity- 160 zi 

£&£»& ofLare 2-\79z\ 

NBAUve98- 160 zi 

NHL 98- 160 Zl 

Wjyjf? Commander i-'rophecy- 175 zl 



02-91 ft Warszawa 

ul. Chocholöiv5ka3c 

tel. (022) 642 99 21 r (542 81 65 

ßfofli Fantasp VII (FSX) - 219 tf 

L& .Avalen 

35-064 Rzeszöw 

Ul. (017) 62 74 71 wew.2?4,Ä7S 

-?H'/-69zl 

MarJs5öÜ 

01-872 Wnrszawa 

ul. Perzynskiego 2 

tel, (022) 663 93 90 

Öwa? Bättles afHannibal- 145 zl 

iF-22 Air Supcriorily fiyhter- 155 zl 

Speedbont Attock- 145 zl 

Medio. Suft 

00 576 Warszawa 

ul. Marszalkowskü 28 

tel. (022) 62S52 69 

FIFA '98: Road to the World Cup - 205 zl (ang.}, 199 zi 

(niem.) 

Fest Drive 4- 199 zl 
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i 



MLa-a5p.JLCakkfl 

ul. Grzybowska 80/82 

lel. (022) 661 54 05 

Close Combat: A Bridge Too Fat:- 280 zl 

Chaos Island- bd 

Mimqr. 

03-933 Warszawa 

ul. ObrorLCÖw 2c 

tel. (022) 61615 51,(161555 

F-22 Air Oominanee fitjijU'r- 189 zl 

l-War- 155 zl 

KflJing Time- 49 z\ 

Mytn: The Fallen Lords - 165 ä 

Sideline 49 zl 

OplimusKsiLUi 
80-305 GdQrtsIl 
.skr, poczt.44 
tel. (058)54 85 94 

Blitzkrieg. Historla 11 wvjny swiatowtf - 155 zl 

QFtülinuk^Ä. 

33-300 NawySqcz 

ul. NawQjuwska HS 

tel, (018)43 77 97 

Dark Xelgn- 159 zl 

Double Play- M 

War Wind 2: Human Gmlaught- bd 

MlSL 

30-701 Krakow 

ul. Przemyslovrti 12 

tel. (012)56 13 40,56 45 65 

ft/.C. - bd 
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Spis ogtoszeri 



Numery archiwalne 
Tradycypie Czytelmkarr 7ai-Yte.rewwa.nym nuTe.ar-r arc-iv-slryrr., Gamblcra u-cil wia-r-y inh zakup. 
Pawy/ej ?na.rluj3. sie aklack numef&w afchiwalnycb, dostepnyd- jey::.::ze w .^rj-7--rbzy Wvilairjzv zr.kres.ic 
A'ybrana.ok J adk(jGarbIe'a. wycia,c kupon i wr.s: : kepia ttewödu wplajy nakonto: 

LUPUS ap, zo.a.PKO BF, IX O/Warszawa, 10201097-318121-270-1 111 

przealac cid a-akeji sfwzedazy 

Carla -Unart 3/9G- 3 2 ; , 

cena-numerow 4/96 - 7/97 - 3 zl 30.gr, 

cananastrfpBych-aitflOgr 

Uwaaa! Do ceny fiuwu.-u cfui iczzmy kcszty wygylki ( 1 ,30 zl za kazfk 2 ac zemplajze) 



Albion str. 42 

AMI-COMM str. 65 

Artem str. 83 

ArWal str. 91 

CD Projekt str. 3, 72 

CD Projekt Plus str. 35 

Gambleriada str. 99 

L.E.M str.41,69, 71 

L.K.Avalon str. 87 

L.K. Avalon Multimedia str. 91 

MATT , str. 91 

Multimedia Komputer str. 72, 89 

Net Seiler str. 62 

Optimus Bis str. 2 

Samsung str. 75 

Techland str. 61 

TimSoft str, 4-5 

TopWare str. 32-33, 100 

User str. 9 

Wirtualny Swiat str. 11 



Imit? i nazwisko lub na7wafirmy 



Ad res 
Raklamaqe w sprawe iK'rnerjw aic v .iwalrych p.-c5imy z 
do p. Marii Paczkowskiaj - tel. 4 1- 00 3 I w. 221. 



. 3odi IC. 00- 12.00 



UWAGA! Oferta specjalnaü! 

GAMBLER CD nr 6/97 w cenie 7 zf 

Znizka 2,99 zt w stos uriku do oeny oktadkowtsjl 



Przyslij kupor z kopia. dowodu wptaty na kotito 
podane obok do dziafu sprzedaiy wydawnictwa 
LUPUS 

7 ztza kazdyzamowionji egzemplarz plus 1,30 zt 
(kosit wysytki). 

Lub odwiedz nasz cfziaJ sprzedazy (z tym kupo- 
nern) i kup Gamblera CD 7/97 za 7 zt - 2,99 zt 
taniej nizw kioskut 






30 KW1ETNIA 

prertumerata 

w st^rej cenie 

i 

1 2 wydan H (Q® ä} zamiast 1 32,00 zt 
12 wydan ^KB) ä) zamiast 51,60zt 



D 



ü 



m 



kazdego zamöwionego 
optaconego numeru 



päd wskazany adres 



Pokrycia k 



i^inviww 



ÄX 




Stabilnosci cen - 



dokonanej przedptaty 



i fantastycznej zabawy 



Szczegötowych informacji udzieSa 

Sekcja Sprzedazy 

ul.Stepinska 22/30 

00-739 Warszawa 

tel./fax 0-2 2/4151 21 , 410374 

e-mail: prenumerata@lupus.waw. pl 
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OFERTA 
WYDAWNICTWA k 
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Lyj W lyj 




(PSCiUJÜä?' - wysokonakfatypwy dwutygodnik 
informacyjny, najwieksze prasowe zrödto -.j' 

technicznych i ekonomicznych danych o polskim ß§. 
i swiatowym rynku komputerowym; iJ^fij* 

opisuje aktualnosci, Strategie i produkty 
komputerowe. 




■ ilustrowany miesiecznik poswiecony 
technice mikrokomputerowej i jej zastosowaniom 
prezentujacy opisy sprzetu i oprogramowania 
oraz wyniki testöw poröwnawczych; co miesiac 
wersja z kraikiem CD-ROM zawrerajacym 
poszukiwane oprogramowanie Shareware 
i ciekawe wersje demonstracyjne; dla prenumeratoröw 
tematyczne wydania specjalne miesiecznika - gratis, 

@SCmEHS3 - wysokonaktadowy, barwny miesiecznik 
dla pasjonatöw gier komputerowych i konsolowych; 
obok recenzji gier PC CD-ROM w pismie State 
miejsee maja^ recenzje produktöw przeznaczonych 
na Amige i konsole Sony, Playstation, Sega Saturn 
i Nintendo 64; co miesiac wydawana jest wersja 
z plyta CD zawierajacg najnowsze, najmodniejsze wersje 
demonstracyjne gier, patche i update'y oraz programy 
uzytkowe. 

QGSIXlSS^BSlIffljO - specjalistyczny miesiecznik 

prezentujacy systemy wspomagajace prace 

inzynieröw CAD/CAM/CAE oraz GIS. 

Nad merytoryczna strona czasopisma czuwa 

Rada Prögramowa CADCAMforum ztozona 

z profesoröw - speejalistöw w poszczegölnych dyscyplinach 

technicznych, lezacych w kregu zainteresowan czasopisma 

Wy33SCCjSGyiii) - miesiecznik, bardzo szeroko 
prezentujacy tematyke telekomunikacjt, jej 
aspektöw technicznych, razwiazan prawnych 
i ich wptywu na rozwöj gospodarki; Przedstawia 
problemy zwiazane z funkcjonuj^-cymi w Polsce 
sieciami telekomunikacyjnymi i dziatalnosci^ 
istniejacych operatorow, wprowadzaniem nowych technologii 
i rozwiazan systemowych, wzbogacanienri oferty ustug 
telekomunikacyjnych, itp. Czytelnik znajdzie tu ciekawe 
informacje poczawszy od tradycyjnego telefonu impulsowego 
do sateiitarnej t^cznosci komörkowej, od miedzianego kabla 
do cyfrowej t^cznosci radiowej; 





DLL3UÖIIIIEID - miesiecznik prezentujacy tematyke 
sieci komputerowych, dostarczajqcy profcsjo- 
nalnej informacji o charakterze merytorycznym, 
przegl^dowym i promuj^cym. Przedstawia 
nowy sprzet sieciowy, opisuje technologie 
i protokoty sieciowe, zajmuje sie nowoczesnymi 
metodami ochrony danych w sieeiach LAN, WAN i MAN, 
prezentuje ogromne mozliwosci Internetu. 




a & ^r ,:^m?m: 




OMBATMYTH 



WM *W^gJ 
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C. 




uuiaga kokkurs! 



(IS* 



.ICOMP'EMPiK-MULTIMEDIA 



Da wygraola pluly l kaselu ze ScieZKa azwiekouia z liimu .,MK Annihilation". 
Kuoondw HonKursowgcn szuxaj w graen „mit TNiog« ", „«in rflyhitioingy". 



Wvt^czna dystrybuoja w Polsce: 
Licamp EMPiK Multimedia Sp. z d.h. 
02-935 Mlarszawa, ul. Chachaiowska 3C, 
tri./fax (0-22) B42 81 £5, [0-22] 642 99 21 



Juz w sprzedazy muzyka z lilmu 
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Pytaj w kazjym sklepie z progtamaml komputerowymi lub zadiwon Sa nas. aby zamowlc swoj v.Hasny egzsmpla 
ctee flim. Uiywanle Ich w jakiejkoloriek postaci ins zezwoäenia z; 



PoiyGram 



Poteka 



GAMBLERCLUB • GAMBLERCLUB • GAMBLERCLUB 



Pracownia 
Komputerowa AB 

ul. Rzernieilnicza 13 
32^100 Mysleoice 



ADAP - Stoisko 
Firmowe 

ul. Przemystowa3 
4 0-2 S 2 Katowice 



AGA Electronics 

ul.Ks. Skorupki 2 
16-30OAugustöw 



ALTAR - sklep 
komputerowy 

ul. 3 Maja 7 
87-800 Wtoctawek 



AMICOM 



ul. Marszatka J. Pitsudskiego 1 4/82 

22-400 Zarnose- 



AMtKOM PPHU 

ul. Sienkiewicza Ö1/3 lok. 1 20 
15-003 Biafystok 



ARR GROUP 

tel. (012)2297 47 
http://www. arr.com . p I 



ART-CQM 

ul. Grunwaldika 120 
32-510 Jaworzno 



A.T.K. Mega Arts 

ul. Stayera 1 
07-412 Ost rot<=ka 



CD-MEDIA 

ul. Prosta 5 
87-100Toruri 



CD Perfect 

ul. Granitowa 13 
93-521 todi 



Jezeli jestes cztonkiem 

GamblerClubu, 
uzyskasz w nich znizke 

5%» 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska 25a 
03-857 Warszawa 



Ksiegarnia 
„Wojciech Skolik" 



i ul. Wolncsci 62 
: 41-500 Chorzdw 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

gl. Pereca 2 
00-849 Warszawa 



CD Projekt 
- sklep firmowy 

ul. Starowislna 65 
31-052 Krakow 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

plac Konstytucji 3 Maja 5 
26-610 Rsdom 



ComarLand s.c. 

ul. Wielkopolska Iß 
44-335 Jastrzfjbie 



COMPACT 
- komputery 

ul. Äw. Rocha 10/218 

15-B 79Biaty6tOk 



Daniel PPH 

ul. Witosa 4 
37-300 Wtoctawek 



DeMeN Komputer 



ul.Strzalackal? 
97-200 Tomaszow 



DIGITEL 

ul. Cechowa 22 
43-300 Biolsko-Biata 



Galeria Programöw 



ul. Maty Kynek 4 
31-041 Krakow 



KARPATY 

ul. Rynek 1 4 
38-200 Jasto 



FLOP 



ul. Wielunska28 
42-200 Czijstochowa 



Floppy Computer 
Systems 



I ul. Grudziadzka 45 
87-100Toruri 



GIL 

u I , Kard . Wyszyris ki ego 1 3 
70- 200 Szczecin 



GOLDREGEN 

AI. Najswietszej Marii Fanny 1 1 
42-200 Cz<?3tt>ehawa 



HD D-Komputer 

ul. Gleboka 2 
43-3O0 Bielsko-Biafa 



INFOLAND 

plac Wolnosc 1 5 
19-400 Ol ecko 



IP Wielun 

ul. KaliskaS 
S 8-300 Wialufi 



Kombit 

os. Wichrowe Wzgörze 1 05A 
61-674 Poznan 



MASTER 

ul. Koseiuszki BO 
44-200 Rybnik 



MULTIMEDIA SZOP 



ul, Matejki 18 
35-064 Rzsszow 



PALADYN - P.P.H.U 



Mawix 



ul. Jana £ Kolna 2 
\ 81-348G(tynia 
http ; \\www, mawiK.com.pl 



Twoje sklepy 



ul. Pitsudskiego 5 B 
9B-200 Sieradz 



Pendex 

ul, Pultuska 20C (Pawilon .Optymisfa") 
06-400 Ciechandw 



PIXEL 

ul. Rzeznfcza 5 
60-129 Wroctaw 



Rescom 

ul. 10 lulBgc 23 
B1-364Gdynia 



Servtce-O 

plac Zwirki i Wigury 9A 
43-300 Bielsko-Biata 



BHU Share 

ul. Zieloiu 14J/5 
47-220 Kedzierzyn-Kozle 



Usfugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 



ul.Wilen.ska 57/42 
95-200 Pabianice 



WAM-CD 

ul.Krötka21 

58-500 Jelenia Gd 



WIZARD S.C. 

ul. Wyszyhäkiegü 2/1 
15-888 Biätystok 






XYZ 

ul. Okopowa6 
20-022 Lublin 



Prezentu jemy liste sklepöw GamblecClubu, w ktörych cztonkowie GC mogq dokonad zakupu dowoJnego 
oprogramowania ze znizkq 5%I Wystarczy przy zakupie wy]egitymowa<? si^ waznp, kartq GC oraz, jesli po- 
prosi o to obsluga sklepu, okazai dowdd tozsamosci. Czionkiem naszego klubu zostaje katda osoba, ktöra 
zaprenumeruje Gombiero. 

Wszystkie Hrmy zalnteresowane ezfonkostwem w sieci GC prosimy o kontakt z redakcjq. 
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Uwazaj, co tadufesz do swojej konsoli! 



Nie pozwöl nabijac sie w butelke! Pirackie gry s^ tanie, bo sa. mato warte. Ci, ktörzy je wypuszczaj^, olewaja Ciebie i to, 
jak sie bawisz- szybko zarabtaja. pare ztotych t jeszcze szybciej zwijaja. interes. 

Na dodatek zmuszaja^ Cie, abys przerabiat swoja, konsote tak, by pasowata do ich lipnych dysköw. Jesu to zrobisz - tracisz 
gwarancje na PlayStation". Gdy cos wysiadzie, w najlepszym wypadku bedziesz musiat zaptacic duzo kasy za napraw^, 
w najgorszym kupic now^ konsol?. Nie bagatelizuj potegi PlayStation*. 

Nie daj sie wrobic w podrabiane gry z przemytu! Polska instrukcja i hologram to znak, ze wszystko jest O.K.! 
Kupuj oryginalne gry PlayStation 8 . 



SONY 




Karty graf iczne 3D 



Voodoo dla kazdego 



Nie ma wqtpliwosci - Voodoo to Stan- 
dard. Dzis' juz prawie kazda nowa gra, 
wlqczajqc na wet Strategie, ma sterowni- 
ki dla kosci firmy 3 Dfx, zas niektöre bez 
tego ukladu nawet nie chcqdziatacl 

Kose Voodoo czy jej producent - fir- 
ma 3Dfx, kojarzy sie; kazdemu z kartq 
Diamond Monster 3D, Byi to jeden z 
pierwszych akceleratoröw 3D z oraa- 
wianym chipsetem, Gdy tylko pojawil 



Niektöre wersje Maxi Gumera (m.in. 
ta, ktörq otrzymalem do testöw) majq 
ponadto wyjscie TV Out na telewizor. 
Czyli mozemy przytuchac do swojego 
pokoju 29-calowy teiewizor rodzicöw i 
zagraf: na nim w Turoka czy Tomb Rai- 
dera. 

Nowe wersje Maxi Gamera rözniqsie 
od starszych sarnym wyglqdem. Nie sq 
zielone, jak wszystkie inne „wudziaszki", 
ale rudobrqzowe! Wyräznia je to spo- 
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sie^ w Polsce, jego cena przekracza- 
ta grubo 1000 zh Dzis w sklepie 
trzeba za niego zaplacic ponad 800 zl. 
Dla wi^kszosci polskich graezy nodal 
jest to o wieie za duzo. Czy powinni za- 
tem zrezygnowac z najnowszych gier? 
Nie. Firma Guillemot stworzyia dia 
nich taniq alternatywe - karte. Maxi 
Gamer3D. 

MG3D w zasadzie niezym sie nie röz- 
ni od innych kart z uktadem Voodoo. Ma 
trzy kosci: TexelFX i PixelFX (kföre skfa- 
dajq sie^ na uklad Voodoo Graphics) 
oraz zewne^rzny uklad RAMDAC 135 
MHz (czym sie owe chipy zajmujq pisa- 
lem juz w Gamblerze 11/97) oraz 4 MB 
pamiea EDO DRAM (2 MB to bufor 
ramki oraz 2 MB - pamiec tekstur) . Kar- 
ta rözni sie jedynie dolqczonym opro- 
gramowaniem - wiasnymi slerownika- 
mi oraz grami. 1 to wszystko za troche; 
powyzej 600 zt. 

Maxi Gamer ma takze bardzo dobry 
kabel pass-through. Nie jest az tak gru- 
by, jak ten dotqczany do karty Orchid 
Righteous 3D, ale mimo to bardzo do- 
brze ekranowany. Oznacza to, ze na 
ekranie monitora prawie w ogöle nie 
wyst^pujqinterferencje (tak duze w wy- 
padku kart Monster sLarych generaeji) . 



sröd innych kart grahcznych, podobnie 
jak kiedys karty Gravis UitraSound wy- 
rözniaiy si? kolorem czerwonym spo- 
sröd kart rnuzycznych. 

Maxi Gamer w pelnej wersji zawiera 
w pudetku dwie gry: Pod oraz Sub Cul- 
ture. Niestety karta, ktörq dostaiem do 



Direct3D MG3D okazat sie nawet szyb- 
szy od Monstera! Sprawdzatem to swo- 
im ulubionym programem PC Player 
Direct3D Benchmark. Monster osiq- 
gnql w nim wynik 15,7 fps (na kompu- 
terze P100) , zas Maxi Gamer - 16,3 fps. 
Rözni ca. dose niewielka, osiqgi nadal 
gorsze od Rivy 128 (18,2), ale i tak wy- 
nikiem 16,3 MG3D plasuje si? na jed- 
nym z czotowych miejsc w^röd kart 
Voodoo. 

Wszystkie testowane gry chodzily 
bez zarzutu, ale niewielka przewaga 
Maxi Gamera nie daia sie;, niestety, od- 
czuc. Aby zachowac pelnq zgodnoSd 
karty z interfejsem DirectX5, sciqgnq- 
lem ze strony internetowej Guillemota 
najnowsze sterowniki dla Maxi Gamera 
(wersjfj 4.0). Sprawdzalem potom jak 
dzialajq: GLQuake, Quake II, GLHexen 
11, Tomb Raider I i II, Descent 2 - wszy- 
stkie chodzily dokiadnie tak 
samo jak na Monsterze. Pred- 
kost animaeji rzadko schodziia 
ponizej 30 klatek/s, czesto prze- 
kraezata nawet 60 klatek/s (De- 
scent 2) - zawsze w rozdzielczosci 
640*480, przy 65 tysiqcach kolo- 
röw, z filtrowanymi, rozmytymi 
teksturami. 

Chipset Voodoo Graphics fir- 
my 3Dfx Interactive zostai uzna- 
ny za Standard dla gier peceto- 
wych. Brak akceleratora grafiki 
tröjwymiarowej z owym ukiadem 
moze oznaezac, ze nie da sie. uruchomir: 
najnowszych gier. Te na razie wykorzy- 
slujq sprzetowe dopalanie „przy oka- 
zji", ale wkrötee bez karty 3D nawet nie 
ruszq. 

Maxi Gamer 3D to karta, ktörq trzeba 
mied w 5woim komputerze. Dedykowa- 



PrQdkosc w Direct3D 

Diamond Stealth 3D 2000 Monster 3D 

(ViRGE) (Voodoo) 
PC Player 

DireotSD Benchmark 7,0 fps 1 5,7 fps 

Tunnel 14fps 60,60 fps 



Maxi Garner 3Dfx 
(Voodoo) 



16,3 fps 
60,60 fps 



ElsaVictory Erazor 
(Riva12B) 



18,2 fps 
107.62 fps 



testöw, byta wczesnq wersjqi nie zawie- 
rala jeszcze zadnych gier. Nie miatem 
wiejc okazji sprawdzic, jak prezentujq sif 
one w wersji akcelerowanej. 

Sprawdzilem natomiast gry wspo- 
magane przez kose 3 Dfx, jakie miafem 
we wiasnej kolekcji. Kazda wykrywata 
akcelerator Maxi Gamer 3D i korzysta- 
la z jego sprz^towyeh mozliwosti dopa- 
lania grafiki przestrzennej, W testach 



na jest prawdziwym i niekonieeznie 
ultra bogatym graezom. 

PitA (pila@pol.pl) 



Karte do testöw dostarczyia: BAZA 
Sp. z o.o., 02-920 Warszawa, ul. Powsin- 
ska 22A, tel. (022) 651 90 32, fax. (022) 
642 07 16. Cena netto karty: 499 zt. 
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Szalates przy konsolach do gry? spröbuj 
tego z EXTREME {stowa odjazd bedziesz 
uzywat ostrozniej...). Do pierwszych 1999 
EXTREME'öw EXTREME-alnie kuftowa gra 
strategiczna: niespotykane opcje, sztu- 
czna inteligencja 



SZY.BKIE WPROWAOZENIE. 
3xtreme.pl 





Uwaga! 

Obiekt pod 

ochronq 

EXTREM E-al nie 

zINTERNETowanej 

grupy! 

EXTREME-ainie 

skonfigurowana 

strefa mocnego 

wrazenia 

dostepna za 

porozumieniem 

stron. 



Weiciz w uklad! 



!JflL\ I \ 



m.J>* . 



\ 






ifyjadaczerm 3D ale nie wiedziatesi o swiecie 



;REME. N^Jziwnego - ten .-■': rftEME'-alny ki 
rzylismy dopiero teraz. Jest jak V -alna 

taktowa z wyrafinowanym '"rtUilti-swiatem. 
fotorealistyczn^grsfijy uaktywnia zmysfy i.wcicjc 
j animowana. rzec^iistosc, : alny ( 

t-w . -alnierzeczywistym czasie aktfwi 

alne wrazenia. ^EME-alne ti 



-alny komouter stwo- 
.--alna skrzynka k ern- 
stem, -alnie.. 



Procesor: Pentium- il 3ÜQ MHz 



A 



Dwana. rzeczy&isioso, -'alny dzwitjk i rende- 

. -alnierzeczywistym czasie aktfwizuje £<TRE 
ne wrazenia. (EME-ame tekstui" 

zabezpiecza träjwymiarowe dziatanie kompu' 
maniaköw.' . .. to multimecjialne iimperi 

zmysTcjjffjjj^arantujjkce EXTREfflB^airrie' ssalont 



OPTIMUS S.A., 33-300 Nouy Sa.cz, u L . Nawojowska 118, teL. C0-18> 444-05-00, fax 443-71-85 





i'Wt.j cjiowna: 

RAM: ( 


ntol l-X 440 
>4 MB SD RAM 




Grafika: . 


VGA 4 ME 3D DVC 




HDD: . 


,1 GB UDMA 


Ca 


CD ROM: > 

ta dzwi^kowa: ; 

lerator grafiki: i 

Inne: i 


32 wykonarty w nc 
üb DVD ROM 
Wavetable 
/oo Doo 3 Dfx 
nysz Microsoft, kla^ 
>budowa ATX, 
i plyt CD z atrakcyj 
nonitor tyfrowy 1 5 
itosniki 7. Subwooft 




Opcjonalnie: i 



internet 
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Brydz w Internecie 



Trzech panöw w necie, 
nie liczac dziadka 



Brydz w sieci jest „bogaty tekstem, choc 
grafikq ubogi". Wedrowke po nim warto 
rozpoczqc z nastepujqcych miejsc: serwe- 
m Yahoo (http://www.yahoo.com/En- 
tertainmen t/Games/ Ca rdGames/ Brid- 
ge/), Internet Bridge Archive (http:// 
rgb.anu.edu.au/Bridge), Great Bridge 
Links (http://wTvw.cbf.ca/gbl.htm) lub 
Alex Wagner Bridge Links (http;// 
www.geocities.com/TimesSquare/ 
7833/framess.htm) . 






Na wszystkich stronach znajdujq sie^ 
Urikl do oficjalnych strori organizacji 
brydzowych, pism internetowych po- 
swiecanych grze, serweräw, na ktorych 
mozna pograc, oraz program öw: do tre- 
nowania licytacji, generowania rozdari, 
oceny reki, analizy rozdari, obliczania 
wyniköw turniejowych, drukowania 
kart konwencyjnych i, oczywiscie, gra- 
nia w brydza z komputerem (choc raso- 
wi brydzylci wiedzq, ze to wqtpliwa 
przyjemnoic). 

Poczqtkujqcy powinni skierowac sie 
nast^pnie na sträng World of Bridge 
(http://www.cbf.ca/GBLlib.html), 
gdzie specjalnie dla nich przygotowano 




sporq porcje linkow. Zaraz potem mogq 
sie udac na Site Bridge for the Dummy 
(w wolnym tlumaczeniu: Brydz dla 
opornydr) - http://www.b4td.com. 



Znajdqtam dokladne wyjasnienie zasad 
gry (m.in, punktowanie, ocena reki, li- 
cytacjQ, rozgrywka, liczenie wyniköw) 
oraz terminologii brydzowej. 
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Bridge For The Dummy 




(iiiui ntticr pmitknis st tlw taMe) 
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Wszyscy marzqcy a brydzu tumiejo- 
wym powinni odwiedzic http :// www. - 
cs.vu,nl/~sater/bridge/nlows/laws,- 
html. Znajdujq. si^ tarn oficjalne przepi- 
sy Swiatowej Federaeji Brydza dla 
brydza poröwnawczego, wskanowane 
przez kogos pracowicie z ksiqzki (jakosc 
dose dobra). Poehodzqone z roku 1987, 
od tego czasu np. punktowanie troche, 
si^ zmienilo, ale warto zaglqdac na tf 
strone. - autorzy zapowiadajq uaktual- 
nienie wersji na ubiegtorocznq. 

Poczqtkujqcy ch i bardziej zaawanso- 
wanych powinna pogodzic strona Ka- 
ren 's Bridge Library (http://www.- 
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Idktt^i'j. llrid^L' Library 

Fr»r bridgft phHj-er* . , . currtui mit aspi rl ng: 



prairienet.org/bridge/), naktärej obok 
wyjasnienia podstaw brydza (dla po- 
czqtkujqcych System licytacji Culbertso- 
na) znajduje sie omöwienie zagadnieri 
dla srednio zaawansowanych (wisty 
agresywne, pasywne i atutowe, Strate- 
gie w brydzu poröwnawczym podczas 
meczöw na IMP-y i maksy, konwencje li- 
cytacyjne, licytacja po dwukoloröw- 
kach) . Dla wszystkich sq takze smakowi- 
te stolikowe anegdotki, ilustrowane 
zdjeciami ich bohateröw i diagramami 
rozdari. 

Podobnie jest na ströme pisma Brid- 
ge World (http://www.bridgeworld.- 
com/) . Obok wstepu do brydza (o lekko 



filozoficznym zaci^ciu, z nakresleniem 
tJa historycznego), znalezc tu mozna 
problcmy brydzowe z dziedziny licytacji, 
rozgrywki i obrony, a takze tajemnice 
brydzowe, bedqce w istocie problemami 
brydzowymi (np. jak ufozyc rozdanie 
szlemowe, w ktörym rozgrywajqcy ma 
mozliwie najmniej atutöw) . 

Bardziej zaawansowani gracze znaj- 
dq cos dla siebie na prywatnych stro- 
nach brydzystow. U J.R. Manninga 
(http://home.fast.net.co.uk/jman- 
ning/bridge.htm) - statystyka rozgry- 
wek meczowyeh (prawdopodobieristwo 
zdobycia okreslonej liczby punktöw, ar- 
gumenty za licytowaniem cienkich kon- 
traktöw) . 

Zawodowcöw powinna zaintereso- 
wac strona http://www.math.auc.dk/ 
"nwp/bridge/tour/. Znajdq tu wyniki 
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wszystkich wazniejszych ubieglorocz- 
nych i wczesniejszych turniejöw rozgry- 
wanych na caiym ^wiecie oraz zapowie- 
dzi imprez majqcych sie odbyi: w tym 
roku. Kazdy turniej zawiera to, co dla 
brydzysty najwazniejsze - na ile opiewa 
czek za zdobycie pierwszego miejsca, 
jaka jest suma nagröd, kto brani tytulu 
triumfatora poprzedniej imprezy, ile 
wynosi wpisowe i co si^ za nie dostaje 
(zakwaterowanie, imprezy towarzyszq- 
ce). Podano takze rozklad kolejnych se- 
sji wybranego turnieju. 
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Kopalniq informacji o ^wiecie brydzo- 
wym w sieci i poza niq jest strona Ame- 
rican Contract Bridge League (http:// 
www.acbl.org/) . Opröcz malo interesu- 
jqcych informacji wewnqtrzorganizacyj- 
nych, znalezc tu mozna mnöstwo cieka- 
wostek o rozegranych niedawno turnie- 



GAMBIER 



jach (gtöwnie w Ameryce Pömocnej) 
orazobszerne biblioteki linköw, poswie;- 
conych m.in. najnowszym przepisom 
brydza turniejowego, systemom i kon- 
wencjom licytacyjnym (znalaztem Nasz 
System i Polski Trefl, choc ich odnoSniki 
do stron w Polsce nie dziataly) , historii 
gry oraz grupom dyskusyjnym. [est tak- 
ze kilka linköw do stron z brydzowym 
humorem. 

Ostatnie pole aktywnosci intern eto- 
wych graczy to serwery, na ktörych moz- 
na pograc" w brydza z partnerami z dru- 
giej strony kabla. Przyznam, ze takie za- 
stosowanie budzi möj najwiekszy 
entuzjazm. Nie wychodzqc z domu, 
möge znalezc czwörkf graczy chetnych 



do brydza, odpowiadajqcych 
mi poziomem umiejetnosci. 

Serwerow jest kilka, przy 
czym kazdy dostosowano do 
räznych wymagari sprzetowych 
i Software 'owy eh. Zazwyczaj 
trzeba sdqgnqt: mary progra- 
mikobslugujqcydanysite (jego 
objetosc rzadko przekracza 1,5 
MB), zrobiony wmutaq'ach dla 
systemöw DOS, Windows, 
UNIX i Mac. Po jego zainstalo- 
waniu i nadeslaniu swego zglo- 
szenia mozna zaezac grac. 

Najpopularniejsze to Brid- 
ge Player Live! (http: // 
www. b i i d g eplayer.com/) i 
OKBridge 
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Bridge Player LIVE! 

Th« mmufanH Qu -Llni Mit» eine nie. 
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rtBalfl Pucac Roa"i Ltadar Boird 
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(htlp://www. okbrid- 
ge.com). Gra w nich 
jest platna (od 60 USD 
za rok), ale pierwszych 
30 dni spedza si^ przy 
stoliku za dormo, w roli 
go^cia. Wtym czasie nie 
sq dostepne niektöre 
opeje (udzial w turnie- 
jach, obeenose na lilcie 
r a nki n go we j) , og ra ni- 
czona tez jest liczba roz- 
dari w grze na maksy i 
zapis meczowy, ale 
mozna spruwdzid, czy 
atmosfera w wybronym 
klubie nam odpowiada. 
W ramach jednego klu- 



bu sq stoliki bardziej towarzyskie, przy 
ktörych brydz stanowi jedynie mite uzu 
peinienie konwersaeji, oraz profesjonal- 
ne - po zakoriczeniu rozdania porusza- 
ne sq tematy licytacyjno-wistowo-roz- 
grywkowe. 

Zeby przekonac si^ do brydza inter- 
ne towego, trzeba po prostu w niego po- 
grad. Aby uniknqc posqdzenia o upra- 
wianie kryptoreklamy komorcyjnych 
serwerow brydzowych, na zakortezenie 
podom ad res jednego calkowicie bez- 
ptatnego,czyliFloatera: (http:// www. - 
cs.berkeley.edu/ * pike/floater/co- 
re.html). 

Przebrat, wybrat i opisat 



Sir Haszak 



Nasza nowa domena 



Poniewaz redakcja otrzymata wtasnq 
domene internetowq, wiele sie- zmieniu 
w zakresie naszych kontaktöw z Czytel- 
nikarni. Przede wszystkim, nowy, osta 
teczny i jedynie sluszny adres naszych 
stron WWW to 

http://www.gamb1er.com.pl 

i przez ten adres na jlatwiej trafic na na- 
sze strony. Röwniez w dziedzinie adre- 
söw e-mailowych przezylismy malq „re- 
wolucj^" . OczywiScie, wszystkie dotych- 
czas uzywane adresy (@lupus. ivaw.pl) 
dzialajq i b^dq dzialac, jednak dla Wa- 
szej wygody udost^pniamy röwniez na- 
sze adresy w nowej domenie. 

I tak podsta wo wy adres internetowy na- 
szej redakeji to redakcja@gambler.com.pl. 
Tu nalezy kierowad Üsty nie przeznaczone 
diakonkretnej osoby. Listy do dziatu „Reak- 
qe redakeji" prosimy kierowac do li- 
sty@gambler.com.pl, zas uwagi na temat 
naszych stron WWW powinny trafiae do 
webmaster@gambler.com.pl. Jezeli ktos 
eheialby uzgodnic warunki umieszczenia re- 
klamy w naszym pismie, do jego dyspozycji 
pozos Laje adres reklama@gambler. com.pl . 



Wszelkie kwestie zwiqzane z prenumeratq 
obshiguje adres prenumerala@gambler.- 
com.pl. Pozostaie adresy naiezqdo poszcze- 
gölnych redaktorow (wspötpracowniköw, 
auioröw) Gumblera. 



Serwis Gambler Online realizowany 
jest we wspölpraey z firmq Pol box, mar- 
kowym dostaweq ustug internetowych. 

http://www.polbox.pl ®- 



Adresy redaktorow (w kolejnosci alfabetycznej): 


Elzbieta Jaworska 


ela@gambler.com.pl 


Dariusz Miohaiski 


haszak@gambler.com.pl 


Rafal Ortow 


rafal@gambler.com.pl - 


Jacsk Piekara 


jacek@gambler.com.pl 


Wojciech Setlak 


wojtek@gambler.com, pl 


Alex Uchaiiski 


alex@gambler.com.pl 


Adresy wspötpracowniköw 


autoröw: 


Marcin Borkowski 


borek@gambler.com.pl 


Krzysztof Czulec 


kristoff@gambler.com.pi 


Jacek llczuk 


jack@gambler.com.pl 


Jakub T. Janicki 


jtj@gambler.com, pl 


Przemystaw Jedrzejczyk 


yuyo@gambler.com.pl 


Piotr Moskal 


trogger@gambler.com.pl 


Pawel Pilarczyk 


pila@gambler.com.pl 


Marcin Wichary 


mwichary@gambler.com, pl 


Tymoteusz Tchörzewski 


lymoteoo@gambler.com.pl 


Tadeusz Zielinski 


zooltar@gambler.com.pl 
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Wywiad z Michalem 
Kicihskim i Ma reinem 
Iwinski in, szefami firmy 
CD Projekt 



Pod wzgiedem wieku jestescie blizej 
czyteiniköw Gambiern niz ich rodzicöw. 
Uirudnia Warn to, czy tez ulatwia prace-? 

- Gry komputerowe to bronza specy- 
fiezna. Odbiorcami sq tu glöwnie ludzie 
mtodzi i fakt, ze jestesmy Ich röwiesnika- 
mi, pozwala lepic] poznawaC nastroje i 
upodobania naszych klienlöw. Chcemy 
im proponowac to, co podoba sif nam sa- 
mym. A jestesmy chyba jedynq firmq w 
Polsce, w ktörej osoby z kierownietwa po- 
trafiq zary wad noce i grac w ulubione gry 
do biatego rana. 

To, co jest atutem w kontakeie z klien- 
tem, niekonieeznie musi byc atutem w 
kontakeie z powaznymi zachodnimi fir- 
mami. 

- Na poczqtku traktowano nas nieuf- 
nie. Poczqtkibylyrzeczywiscie trudne, ole 
sukeesy, jakie zaczelismy odnosid, przeko- 
naty do nas zachodnich partneröw. Teroz 
uwazajq nas za mlodych, dynamicznych 
ludzi, ktörym sif powiodto. Poza tym my 
interesujemy sie. grami i rynkiem gier, nie 
traktujemy ich jako jeszcze jednego pro- 
duktu do sprzedania na zasadzie: dzis gry, 
jutro ziemniaki, aby tylko inleres sif taf- 
cit. 

A fak zaezeia sif Wasza przygoda z CD 
Projektem? 

- CD Projekt wystartowal w czerwcu 
1994 roku. Odrazu postawiliimy na CD- 
-ROM-y, co na poczqtku bardzo ograni- 
czato nasze mozliwosci. Nie wiem, czy pa- 
mietasz, ole cztery lata temu programy na 
CD mozna bylo doslownie policzyf: na pal- 
cach jednej rf ki. Pözniej jednak ta taktyka 
okazala sif oplacalna. 

Dlaczego jednak zajeliscie sif grami 
komputerowymi? W 1994 roku istniaio 
kilka mniej stresujqcych sposoböwna zro- 
bienie szybkich pienifdzy. 

- My chcielismy zajmowac sif grami! 
To wynikalo z naszych zainteresowan. Ale 
firma powstala w zasadzie przez przypa- 
dek. Prosilismy znajomych w Stanach o 
przysyianie gier na osobisty uzytek. Potem 
pomysTelismy: dlaczego nie zaczqc zama- 
wiac wif ccj i sprzedawac tego w Polsce? Z 
tym, ze to „wie.cej" oznaezalo, iz w maga- 
zynie mielismy np. 10 egzemplarzy dane- 
go programu, a caia nasza oferta sklada- 
ia sif 7. 5 czy 7 tytutöw. 

Wywodzicie sifze srodowiska pirackie- 
go. Na gieidzie zarobiliicie pierwsze pie- 
niqdze. Czytoschemat, fak wAmerycelat 
prohiblcfi, ze nieuezeiwie zarobione pie- 
niqdze inwestuje siq nastepnie w legal ny 
interes? 

- Z tego srodowiska wywodzq sie n ie- 
ktöre z dzis istniejqcych firm. Owszem, 



dzialalismy kiedyS na gietdzie, ale trudno 
tu möwic o piraetwie, skoro w tych latach 
nie byto ustawy antypirackiej. Bylismy 
wtedy jeszcze licealistami i zarobione pic- 
niqdze przeznaczalismy na zabawe. oraz 
biezqce wydatki. Nie zaoszczedzili^my 
kasy na otwarcie legalnej firmy. 

Wiec schemat, ktöry podalem, nie 
dziata wWaszym przypadku? 

- Naprawdf zaczynalismy bardzo skro- 
rnnie. W malutkim wynajftym pokoiku 
na 4 pietrze starego budownietwa - bez 
windy. A pieniqdze zainwestowane w Hr- 
m^ wzi^ly si^ mi^dzy innymi z pomoey 
naszych rodzicöw, kredytöw banko- 
wych... 

Udaio Warn sif uniknqc spirali zadlu- 
zenia? 

Klopoty ze splacaniem kredytöw 
przypadajq na wczesniejsze lata. My za- 
czynalismy, kiedy finansowy rynek juz sif 
ustabilizowal, Micha! zainwestowal w flr- 
mf nawel pieniqdze z odziedziczonego 
majqtku. Wtedy juz bylo nas stac na spro 
wadzanie kilkuset, a nie kilku czy kilkuna- 
stu gier. 

Te giefdo wepoczqtki bmnza Warn jed- 
nak pamieta. Zawsze miaiem wrazenie, 
ze otacza Was cos w rodzaju towarzyskie- 
go ostracyzmu. Czfsta miala miejsce taka 
sytuacja: cala branza spotyka sie w jed- 
nym miejscu, CD Projekt gdzie indzief. Pa- 
mietam, ze kiedy gosciliscie u mnie wau- 
dycji wradio WAWa, to nawet siedzieli- 
sciena innef kanapie niz wszyscy. 

- Tu chyba nie chodzi o nasze gietdowe 
korzenie, W niektörych firmach, ktöre dzi- 
siaj istniejqlegalnie, kiedys sami kupowa- 
lismy pirackie kasety czy dyskielki... 

Ale jednak otacza Was co£ w rodzaju 
niecheäze stronyinnych ßrm? 

- Trzeba pamif tac, ze wszystkie zacho- 
dnie firmy, ktöre reprezentujemy na pol- 
skim lynku, miaty kiedyä innego polskie- 
go dystrybutora. My dynamieznie, moze 
wrf cz brutalnie, weszliimy na rynek. Nie 
ma sii; co dziwid, ze nie wszyscy paiajq do 
nas mfioSciq, skoro kilku osobom moeno 
skomplikowalisrny zycie. Poza tym szefo- 
wie innych firm sq w wieku naszych rodzi- 
cöw. Zrozumiale wiec, ze z powodu röznic 
pokoleniowych blizej nam do srodowiska 
graezy czy dziennikarzy pism o grach 

Marcin Iwinski i Micha Kiciriski z nagrodam: 
Gambieriady 




komputerowych niz pokolenia czterdzie- 
stolatköw. 

fak nawiqzac kontakty z Zachodem? 
Przypuscmy, ze cheg zalozyc firme dystry- 
buujqcq gry. Wysyiam faks do Blizzmda, 
w ktörym pisze: CD Projekt sprzedafe x 
waszych gier, fa te sume podwojq. 

- I ten faks Iqduje nastfpnego dnia na 
naszym biurku, z dopiskiem, bysmy zajf li 
sif zaopatrzeniem Twojej firmy, Zacho- 
dnie firmy nie sq w tej chwili sklonne 
zmieniac partneröw jak rf kawiezki... 

Nie zaJezyim na pieniqdzach? 

- fak najbardziej, tylko oni patrzq per- 
spekt>'wicznie. Chcq budowac trwate 
zwiqzki z zaufanymi partnerami. Nas juz 
znajq. A jakie majq gwarancje, ze Ty nie 
zawa]iszimkampaniipromocyjnej,zena- 
stf pny produkt sprzedasz röwnie dobrze, 
ze zrobisz przyzwoiie pudelka, instrukcje 
czy polskie tfumaezenia? A czy masz do- 
brze rozbudowanq siec dystrybueji? To 
wszystko to podstawowe sprawy. Dia za- 
chodnich firm liezy sif pewnosc partnera i 
dlugofalowosc jego poiityki. 

A wiecpolski rynek jest juz zamkniety? 
Tyle sioni zebraio sif w sodza wee, ze nie 
ma miejsca dla nastepnego? 



Marcin Iwinski 

Wiek- 23 lata 

Znak zoditiku - Rak 

P.'?rv.$ Z y kompilier ~ Laser 210 

Uinbiona gm - Diablo 

Uiubiona muzyka- Jazz, aeid jazz, ambient, housc 

Najlepsze Wäkacje - Kuba (serio!) 

WymarzonR kobieta - dtugonoga, krötko ofltriy- 

ionablondynka 



- Nie, ten rynek podlega pewnym prze- 
obrazeniom. Hrmy zachodnie sqprzywiq- 
zane do swoieh polskich partneröw, ale 
przeciez nie braty z nimi slubu. Wszystko 
jesl mozliwe. 

Czymacie kiopoty z zachodnimi firma- 
mi? 

- Oni coraz lepiej rozumiejq specyfikf 
polskiego rynku. 

Niemöwiq Warn: skoro w Niemczech 
sprzedaio siq 200 tysiecy egzemplarzy na- 
szefgry, to wysprzedajciechociazSOtysif- 
cy? [Za znakomity wynik w Polsce uwaia 
sie sprzedanie 10 tysiecy egzemplarzy gry 
-przyp, red.f 

- Nie, nie. Oni juz wiedzq, ze my nie 
przystosujemy polskiego rynku do ich wy- 
obrazen. Na poczqtku byh/, oczywiscie, 
problemy. Ale u naszych partneröw tez 
zmieniajq sif ludzie odpowiedzialni za 
sprawy marketingowe. Czasem wystarczy 
tylko jedna zmiana w kierownietwie firmy 
i juz kontakty ukladajq sif inaezej. 

MJ polskim rynku wspöipracowaliicie 
z dwöjkq czoiowych developeröw: Leryx 
LongSoü i Metropolis, Oba zwiqzki nie 
przetrwaiy pröby czasu. Leryx odszedi do 
Optimusa, Metropolis da 1PS. Dlaczego? 

- Z Leryxem zrobilismy Lwa Leo na i jest 
to gra, ktöra sprzedaje sif swietnie, jak na 

SAU BIER J/98 



testes my chyba jedyna firma w Polsce, ktö rej kicr ownictwo potrafi 
zarywac no ce i grac vv ulub ione g ry do biatego rana. 



fiAM«l,l-,R 



polski program. W te] chwili robimy na- 
stepny dodruk, liczba sprzedanych eg 
zemplarzy przekroczyia 5 tysiecy. Kathar- 
sis firmy Metropolis sprzedaje sie. nie naj- 
gorzej, zwiaszcza po obnizeniu ceny deta- 
licznej do 59 ztotych. Trzeba pnmietac, iz 
jest to reprezentant specyficznego gatun- 
ku gier [podwodno-kosmiczna strzelanka 
- przyp. red.] , ale - zwazywszy ambicje 
autoröw - byla to na pewno porazka. 

Skoro jest tak dobrze, to dlaczcgo jest 
tak zle? 

- Rozstalismy si^, bo inaczej widzieli- 
smy pewne sprawy. Wydowafo nam sie, 
ze firmy te majq zbyt duze oczekiwania 
wobec nas. Ale rozstalismy si<; w zgodzie i 
wszystko jest jcszcze mozliwe. 

Czy CD Projekt zamierza produkawac 
polskie gry? SPS przygotowuje Ksigcia i 
Tchörza, Avalon gre Reah, nlskobudzeto- 
we gry polskie powstajq w MarkSofcie i 
Mirage 'u. A Wy? Ograniczycie sie do sa- 
mej dystrybucji produktöw z Zachodu? 

- Nie bedziemy sami tworzyc gier od 
podstaw, tak jak robi to Avalon. Nie inte- 
resujqnas röwniez Stabe, niskobudzetowe 
projekty, ktörymi zajmujqsi^ inni wydaw- 
cy i dystrybutorzy. Natomiast nie wyklu- 



Michat Kiciriski 

Wiek- 24 lata 

Znakzadiaku- Wodnik 

Pierwssy Komputer- Atari 

Uhfbions gra - StarCraf t 

Ulubiona muzykä- U2 

Najlepsze wakacje - z\rt\&, nerty, Alpy 

WymarzQnä kobielä- obecna, czyli szczupfa, 

crewne oezy, cremne wtosy 



czamy mozliwosci wydawania bardzo do- 
brych polski ch produktöw, tak jak zrobili- 
smy to z Lwem Leonem, ktörego prawa 
autorskic w Polsce naiezq do nas. Poza 
tym jest dystrybutja i dystrybucja. Co in- 
nego sprzedawac nie przepakowany pro- 
dukt w angielskim pudelku, jedynie z pol- 
skq naklejkq a co innego zrobic" polskie 
pudefko, dobrq instrukcje;, a czesto peinq 
polskq wersje jezykowq. Nie znajdziesz na 
rynku tak fantastycznie zlokalizowanych 
produktöw, jak Ace Ventura, Ecstatica II, 
Czarodziejskie Opowiesa czy Grand Theft 
Auto. Co wiecej, szykujemy sie^ do naj wiek- 
szej lokalizacji wszech czasöw, czyli Fal- 
Iouta. Rodzimi gracze otrzymajq wtasnq 
wersje jezykowq, przed np. Francuzami, a 
w wielu innych krajach dost^pna bedzie 
tylko wersja angielska. 

CzeSc firm wprowadza na rynek spe- 
cjaine serie tanichgier. Przoduje tu SPS ze 
swojq Kolekcjq Kiasyki Komputerowej i, 
ostatnio, Zieionq Serie}. Pinna Top Ware 
zapowiadaia hity w cenie ponizej 40 zlo- 
tych. Czy CD Projekt tez podejmie takie 
proby? 

- Ruszamy na wiosne. z nowym, fanta- 
stycznym projektem gier w kosmicznie ni- 
skich cenach ponizej 14 ztotych. Co waz- 
ne, wszystkie bedq spolszczone. W tej 



chwili nie mozemy jcszcze ujawnic wif cej 
szczegöföw, ale czytajcle news i nasze re- 
klamy. Jeste^my pewni, ze to bf dzie naj- 
bardziej atrakcyjna seria w Polsce. A tak 
nawiasem möwiqc, produkry Top Ware sq 
OK, ale ciezko je nazwad hitami. Poza tym 
TopWare planuje podniesö ceny. 

A czy jest szansa na to, ze wielkieswia- 
toweprzeboje bpdq taAsze? 

- Nie. Wiclkie hity nie bedqtanie. To sq 
gry, ktöre b<jdq kosztowaiy od stu pif i- 
dziesieciu do dwusftj zlotych. Ale wydaje- 
my teznowe, tarisze gry. Co prawda nie sq 
[ytulami z pierwszych stron gazet, ale sq 
dobre lub bardzo dobre. Na przykiad Lo 
max, Conquest of the New World Deluxe, 
Lost Vikings 2 czy wielki japoriski hit Bust- 
-a-Move 2, Wszystkie kosztujq 99 zlotych, 

Chyba trzeba si$ przyzwyczaic do my- 
sli, ze firmy muszq wakzyd o wzgl^dy 
klienta. jakiepodejmujeciedäatania, aby 
„ wkupidsie w faski" graczy? 

- Staramy sie wprowadzac na rynek 
bardzo dobre produkty... 

. . .kaidy sie stara. . . 

- ...no, niekazdy. 

Ale kaidy mdwi, ze si^ stara, 

- Myzawsze gramy wgry, ktöre dystry- 
buujemy. Marcin np. skoriczyl kilka razy 
Diablo, Micha! to mistrz strategii, a teraz 
jest wpierwszej dwudziestce swiatowej ligi 
StarCrafta [Rozgrywki StarCrafta prowa- 
dzone sq w Internecie na darmowym ser- 
werze Battle.net, stuzqcym dotychczas tyl- 
ko do grania w Diablo. Jeszcze przed Pre- 
mier q StarCrafta grato tarn kilka tysi^cy 
betatesteröw - przyp. red.]. Poza tym sta- 
ramy si? > aby w naszych firmowych skle- 
pach pracowal i mlodzi ludzie, dla ktörych 
gry nie sq tylko towarem do sprzedania, 
ale zyciowq pasjq. Aby zawsze mogli 
udzielickonkretnych porad klientowi. 

Zadajqc pytanie o pozyskiwanie kiien 
töw miaiem na mysli nie tylko dziaiania 
ru lyno we. W koricu sprzedaz dobrych ja- 
kosciowo produktöw i iachowo obshigasq 
obowiqzkiem firmy wobec kupujqcego. 
Chodzimi o dziaiania spec/alne. znizki dla 
stalych klientöw, wysylanie specjalnych 
ofert, iyczen swiqtecznych, prezentöw, 

- Gros zarejestrowanych klientöw to 
osoby, ktöre kupily jednq gre i takich osöb 
jest kilkanascie tysi^cy. Nie stac nas na 



CD Projekt 
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k Firma powstata w 1 994 r. 

1 Posiadaczterysklepyfinraowe (w Kraküvvie i 

RadortiiuidwawWarszawie)orazdwabiura 

w Warazawic i prowadzf Centrum Sprzedazy 

Wysytküwej. 
1 Zatrudnia ponad 20 pracov^nikowlsrednia 

wieku 24 lata). 

■ W 1997 roku maga^yny COProjei<tu opuscito 
lOOtys. pudetekz rnultimediami, wtym 60 tys. 
sygnowanych !ogo firmy. 

1 Majlepiej p rzyj^te przez ryrt&k g ry, to Warcraft 2 
(w kategorii gier zagranicznych) ~ ponad 1 tys. 
sprzedanych eg7&mplarzy i tew Leon (w kate- 
gorji gier polskich) - ponad 5 tys. sprzeda- 
nych cgzcmplarzy. 

■ Zagraniczni partnerzy: 7th Level, Aoclaim, 
Blue Byte, Blizzard, BMG Interactive, David- 
son, Interplay, Psygnosis. 



dziaiania, o ktörych möwisz, Policz, ile ko- 
sztowaioby samo wyslanie swiqtecznych 
kartek do wszystkich osöb. Staramy sie 
natomiast elastycznie reagowac i obnizac 
ceny sprzedawanych gier. Kazdy kto byt 
na Gambleriadzie, styszato Strefie Niskich 
Cen CD Projektil. 

Czpsto spotykam sj'f z Judzmi, ktörzy 
marzq, aby miei oryginal jakiegoi tytuiu, 
ale wPoisce nikt te; gry nlgdy nie sprzeda- 
wai i sprzedawaö nie bedzie. Mozecie ta- 
kim osobom pomöc? 

- (uz nie. Kiedys" staralismy si§ sprowa- 
dzaö fytuty na zamöwienie, ale teraz, w 
dobie powszechnego posiadania kart kre- 
dytowych gracze mogq zrobic to na wla- 
snqrekr;. Na Zachodzie sq firmy, ktöre do- 
starezq kazdy wydany tytut i to z nimi na- 
lezy sie skontaktowac. 

Co uwazacie za najwiekszy sukees CD 
Projektil? 

- Sukcesöwodnosimy wiele: wydajemy 
supergry, bijemy rekordy sprzedazy. Je- 
den sukees jest natomiast wyjqtkowy: be- 
dziemy dystrybutorem StarCrafta, co przy 
obecnych przetasowaniach na rynku nie 
bylo wcale takie proste. Poza spektakular- 
nymi sukeesami rynkowymi, naszym naj- 
wi^kszym dokonaniem jest stworzenie 
wspaniaiego zespolu miodych ludzi. 

A co bylo najwiqkszq porazkq Waszej 
firmy? 

- Na szcze^cie nie bylo porazek, po 
ktörych rwalibysmy sobie wlosy z giowy 
czy nie mogli spac. Przychodzi mi do gio- 
wy jedna wpadka: Katharsis. Gra nie byia 
warta swojej pierwolnej ceny 125 zlotych, 
mimo iz Metropolis zrobil kawal dobrej 
roboty przy reklamie. Sprzedaz tej gry nie 
mogla nas usatysfakqonowac. Teraz ko- 
sztuje 59 zlotych i Xa cena jest dla niej od- 
powiednia. Öczywi^cie zdarzaly si^ nam 
tez drobne wpadki j potknigeia, Reklama 
z „bochaterem", czy instrukqa do pierw- 
szych 2000 eg zemplarzy MDK z totalnie 
zwalonymi polskimi czeionkami. 

Krötka prognoza na rok 1998. fakiegry 
- chodzi o konkretne tytufy - bedq naj- 
wiekszymi przebojami na polskim rynku? 

- Najwiecej hitöwpojawisie. oczywiscie 
w nasze j hrmie :-) . W lutym trafil do sprze- 
dazy Grand Theft Auto, niesamowita sy- 
mulacja zycia przest^pcy, ktöra zawojo- 
wala juz serca graezy na Zachodzie. U nas 
pojawi sif w pelnej polskie j wersji jgzyko- 
wej! Nastepnie murny StarCrait, potem 
Fallout, ktörego lokalizacje wlaänie roz- 
wazamy. Jezeli si? na niq zdecydujemy, 
bedzie to najwieteza i najdrozsza lokaliza- 
cja na rynku: ponad 1000 stron tekstu i 
dwudziestu aktoröw. Z produktöw innych 
firm swietnie zapowiadajqsi? Blade Run- 
ner, Half-Life, Forsaken, Anno 1602. Naj- 
wieksze rozezarowanie, moim zdaniem, 
bedziemy mieli przy przereklamowanym 
Unreal i nie dziatajqcej internetowej Ulti- 
mie. Sporo hitöw zapowiadanych jest tez 
na drugq potow^ roku, ale o tym za wcze- 
snie möwic' , bo wigkszo^c z nich na pewno 
nie ukaze sif o czasie. 

Rozmawiat 
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Ze szkolnej lawy Hymn Matematyköw 



August H byt clekrronem Saksonii. 

Wars i Sawa zbudowali Warszawe z jednej i z drugie] 

strony stolicy. 

Powstanie listopadowe bylo w listopadzie, a rewolu- 

cja pazdziernikowa tez. 

Koalicja w sejmie polega na blizszych stosunkach w 

lawie. 

Kosciuszko wyciqgnql i powiedzial, ze nie schowa. 

W roku 1863 w Ameryce wybuchla wojna sensacyj na. 

Komisja Edukacji Narodowej obeimowala wszystkie 

dziewczeta. 

W XVI wieku Polacy mieli wojsko dezarne. 

Drzymala wozu si^ wozem naokolo, a Nierncy mogli 

mu naskoczyc. 

Pod brori powotano calq mfodziez od 16 do 60 lat. 

Skrzydia husarskic wazyiy pöt metra. 

Niewolnicy rzymscy byli uzywani do najciezszych 

prac, niektörzy jako nauczyciele. 

Na mordy caröw panstwa Europy patrzyly ziym 

okiem. 

Dzi^ki sepuku [aporiczycy mogli pokazac swoje praw- 

dziwe wnetrze. 

Dedal potrafii rözne rzeczy, wiec zono Minosa urodzi- 

ia dziecko. 

Tylko przez kobiety sq wojny, bo to one przewaznie 

rodzq zolnierzy. 

Rycerz sredniowieczny skladal sie z glowy, zbroi i ko- 

nia, ktöry stawat na kazde zawotanie. 

Slowianie mieszkali w darnach z drewna, z ktörych 

dym wychodzit mniejszymi otwarami a Slowianie 

wiekszymi. 

Mumia to zona faraona. 

JagieHo miai z Sonkq tylko czterech synöw, poniewaz 

moznowtadcy odmöwili mu poparcia. 

W czasie totamej mobilizacji wcielono do wojska na- 

wet dzieci w podeszlym wieku. 

Anders byt umundurowany az po pas. 

Kara smierci ma Charakter nieodwracalny. 

DrX 



0} n mysle; sobie czasem, aze sam sie smieje, 

Oj, czemu to zbiör wszystkieh zbäoröw nie istnieje. 

Oj, bylby to halas spory h gdyby zebrac wszystkie zhloty. 

Oj, dana, dana, dana.,. 

Oj, mysle sobie czasem, ai £a pech fatalny, 

?.a przedzid,] (0,1! jest nieprzeliczalny^ 

O, iakby to dobrze bylo, gdyby sie^ qo prselic^yto. 

Oj, jakie to wspartiale zbioröw sa. zwyczaje, 
ze si$ uporzsdkowae kaidy dobrze daje. 

Zaraz chtop sie lepiej czuje, iak sc zbiör upon^dkuje, 

Oj, prözno si$ cztek prosty dorozumiec stara, 
Oj, co to ]est za miara, zwana miarei Haara. 

Sa. to takie miary giupie na lokal nie zwartej grupie. 

Oj, czasem sobie w nocy pröbuje. pomaiu, 

Oj, w mezerowym ciele szukae idealu, 

Lecz mann takt pecb fatalny. ze co znajdq, to trywiatny. 

Oj r patrz^, a pod plolem lezy se funkcyja, 

Oj, }U± nie ws2t;d2ie ciqgJa, nie wiadomo czyja. 

Lee?, si^ tym nie przejmowalem, wzia.tem ja. zrözniczkowalem. 

Czu)e, ze chryja z tego b^dzie ekstremalna, 
Bo rzecz takowa ponoc srodze jest karalna. 
l.ecz i tym sie nie przejmuje. - b^dzie trzeba, si^ scalkuje. 

. t ; . ; Tekst pochqdzi z Internetu 



Made 


in 


Poland 


Mtjt^ chciec 




U znajomej ekspedicntki 


mowic po angietsku, 




Breada i buttera. 


Ale nie chcq 






Spika^ po ingliszu. 




Kiedy wpadne w ktopoty, 
To mimo wszystko wole, 


Wr>]-(j QVcic. vs koszyfcöw'<e_ 




Zeby mi lysol skopal dupt> 


niz 




Niz skinbead kiknal asa. 


plej ac basketa. 




I naprawde nie lubie. 


Nie !ubie za duzo robic ; 




Kiedy 


AJe jeszcze bardziej 




Na site nasladujemy 


Nie cierpi^ 




Zachod. 


LOfKOiWäc tu mar? 




Jednym sJowem: 


I naprawde. stokroc wole 




Jestem obföiftc^ c^ystblqi 


Miecgotdwk^ 




Jezyka polskiego 


Nizhewackesza. 




And aj sejam 
Precz z bendami 


Wyja^tkowo giupio mi sie. rc 


bi. 


Od ater tengiydza! 


Kiedy siysze, ze codziennie 






Bujam 




P.M.B. Pierrezza 



SETKI NAGRQD DO WYGRANIA: 
KOMPUTERY MULTIMED1ALNE 
KONSÖLE SONY PLAYSTATION, 
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porywajaca historia 
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Dyskusyjniak 

Dostalem ostatnio list, wkrorym jakiS oburzony mlody czlowiek 
zarzucai rai, ze jestem agentem optacanym przez firme. Sony oraz inne 
firmy bedqce konkurencjq dla najwspanialszego na Swiecie Nintendo 
i, oczywycie, dziaiam na jego niekorzysc. Odpowiadam na zarzut: NIE 
[ESTEMINIGDYNIEBYLEM AGENIEMZADNEJ FIRMY (aniSony, ani 
Media Soft) . ladna firma (niestety :} ) nie ptaci mi dodatkowych 
pieniedzy za opisywanie gier przez niq rozprowudzanych. 

A co do Nintendo 64, to rzeczywisae nupisalem (wrecenzji Turoka 
na PC, G 2/98) ze mnie BARDZO ROZCZAROWALO i jestem aotöw 
bronid swegozdania, azdo smierd.Czyjejkolwiek. Nie mu tez sensu 
plueie na jokqs konkretnq konsolc z bardzo prozaicznego wzgl^du: 
wyrostem juz z bezsensownych dyskusji w stylu: „A bo möj komputer 
(est lepszy niz twöj . A bo wcaie ze nie" . 

NiemnieJ wypada okreslic swöj stosunek do sViata konsolowego 
- otöz jestem wielkim fanem PSX. Gry na PSX nie majqsobie röwnych. 
Sqclekawe, fadnie zrobione {chocnaN64sq)adniejsze) iprzede 
wszystkim - ROZBUDOWANE. Jezeli ktoS raa piacid 200 z\ za grs;, to 
niech wystarczy ona na troszke^ diuzej niz trzy godziny grania (tak 
moina przejsd Shado ws of the Empire) . 

[eszcze raz podkrcslam - nie jestem przeciwnikiern ZADNEJ 
platformysprz^towej. Dia mnie liczqsi^ tylkci GRY i niewazne, czy sq 
na N64 , PSX, Amige czy GameBoya. Jak na N64 bedq sie pokazy wac 
lepsze gry - przestane^ pisad, ze sie^ rozczarowaiem . Kropka . 

ZooltaR 



Sega dba o Europa 

(Katana) 

Po latach traktowania rynku 
europejskiego jak piqtego 
kola u wozu (wiekszosc gier 
oraz nowy sprzft pojawia sie^ 
najpierw w Japonii, potem w 
USA i dopiero na szarym kori- 
cu w Europie) , Sega postano- 
wifa zaznaczyd swojq obe- 



cnosc na naszym kontynen- 
cie. W tym celu zainwestowa- 
la znaczne sumy w europejskq 
kampani? reklamo wq konsoli 
Katana. Fundusze przezna- 
czone na ten cel majq byd 
röwne planowanym na kam- 
pani^ w USA (ok. 100 min 
USD). Niestety, Europa ujrzy 
Katane dopiero we wrzesniu 
przysztego roku. (YuYo) 



Turok 2 (N64) 

Turok; Dinosaur Hunter to 
jedna z gier, ktöre odniosly na 
konsoli Nintendo 64 najwiek- 
szy sukces. Niediugo ujrzymy 
kontynuacj^ tej gry, röwniez 
opartq na serü komiksöw fir- 
my Acclaim. 

Zpewnosciqnajbardziej in- 
trygujqce sq doniesienia o 
ulepszeniach engine'u graficz- 
nego, dokonanych przez pro- 
ducenta gry, firm? Iguana. Po 
ukazaniu si^ w Interneeie 
pierwszych obrazköw z gry 
wielu miato wqtpliwosci, czy 
na pewno Nintendo 64 potrafi 
pomdzid sobie z grafikq takiej, 



jakosci. Jednak iguana zapew- 
nia, ze sqto autentyczne scree- 
ny z Turoka 2 na Nintendo 64. 





Sporo ma sie zmienid röw- 
niez w sposobie prowadzenia 
gry - mniej skakania po plat- 
formach, wiecej strzelania. Po- 
ziomy w dalszym ciqgu bedq 
nieliniowe, z koniecznosciq po- 
wrotu do juz zwiedzonych, w 
celu odszukania okreslonyeh 
przedmiotöw. tqcznie ma byc 
ponad 40 rodznjöw przeciwni- 
köw, rewelacyjnie animowa- 
nych i obf ozonych reülistyczny- 
mi teksturami. Wszystko to zaj- 
mie na kartridzu ponad 50% 
wiecej miejsca niz pierwszn 
cz^sc Turoka. Wydawca: Accla- 
im. Termin: lipiec 1 998. (YuYo) 



WarGames (PSX) 

Nie wszyscy gracze pamif tajq 
zapewnc film WarGames z po- 
czqtku lat 80. Producenci z fir- 
my MGM Interactive postano- 
wili przypomnied go wszyst- 
kim, dodajqc: j ednak nowq fQ- 
but^. 

Akcja toczy sie 20 lat po 
wydarzeniach przedstawio- 
nych w filmie. Superkomputer 
WOPR usiluje zakoriczyc trwa- 
jqcq wojne jednym ruchem 
przez zniszczenie catej ludzko- 
ici. Producenci gry zapowia- 
dajq ze akcja bedzie wciqgac 
od poczqtku do kofica. Wyglq- 
dem i sposobem prowadzenia 
rozgrywki WarGames przypo- 




minatf bedzie slyrmq seri^ Stri- 
ke firmy Electronic Arts, z tym 
ze kierowatf b^dziemy ponad 
32 pojazdami w kilku röznych 
sceneriach. Szykuje sie wiele 
atrakcji, np. mozliwosc wyko- 
rzystania kilku pojazdöw jed- 
noczesnie. Producent: MGM 
Interactive. Termin: poiowa 
1998, (YuYo) 



Nowa Extreme G (N64) 

Prowadzone sq juz prace nad 
kontynuacjq Extreme G. Sequ- 
el przygotowuje ta sama eki- 
pa, ktöra stworzyta gre orygi- 
nalnq, 

EG2 bedzie umieszczona na 
kartridzu o podwojonej pojem- 
nosci, co pozwoli na wiekszq 



liczb^ sciezek muzycznych oraz 
bardziej rozbudowane trasy. 
Zastosowane majq byt! nowe 
efekty iwietlne (choc i te z 
pierwszej czijsci nie byty siabe) , 
nowe typy broni i kilka efektöw 
graficznych. Przede wszystkim 
zas zostanie poprawiona wi- 
docznosc trasy (to byla glöwna 
wada pierwszej cz^sci) . (YuYo) 



Tomorrow Never Dies 

(PSX) 

Tym razem posiadacze N64 
b^dq musieli obejsc sif sma- 
kiem - nowa gra o jamesie 
Bondzie pojawi si$ (w wersji 
konsolowej) wyiqcznie na PSX, 
Autorzy na pewno nie zapo- 
mnieli o tym, co przyniosio 
sukces grze GoldenEye 007 - w 
grze bedzie sporo biegania z 
kuiabinem po röznych pomie- 
szczeniach. Jednak to nie jedy- 
na rozrywka w TND - wriela- 
jqc sie w agentu 007, bedziemy 
jezdzid na snowboardzie, ply- 
wac, nurkowac, latad i scigac 
siq samochodem. Poniewaz 




autorzy nie wykorzystali w 
grze motywöw z filmu, lecz 
stworzyli wiasnajabule, mogli 
uzyc wqtköw z poprzednich 
produkcji o Jamesie Bondzie - 
np. jazda po terenie Niemiec 
wspaniafym BMW Z3. Produ- 
cent: MGM Interactive. Ter- 
min: jesien 1998. (YuYo) 



Kowloon's Gate (PSX) 

Ciekawa propozycja firmy 
Sony Music Entertainment. 
Przygodöwki rzadko cieszyry si§ 
uznaniem w^röd posiadaczy 
konsol, przede wszystkim za 
sprawq niewygodnej obstugi, 

Kowloon's Gate ma byc ta- 
twa w obsludze. Bedzie mied 
pieknq opraw^ graficznq i 
muzycznq, znakomitq fobute 
oraz interesujqce pomysty 
(gra jest ponod tworzona od 
czasöw, gdy na rynku nie byio 
jeszcze konsoli PSX). Akcja 



Kowloon's Gate osadzona jest 
w klimacie cyberpunku, zas 
styl grafiki sami autorzy okre- 
slajq juko „azjutycki gotyk". 
Wydawca: Sony. Termin: 
1998. (YuYo) 




ciAMliUR 



Krisalis lubi 
PlayStation (PSX) 

Firma Krisalis postanowfta 
przedstawif: posiadaczom 
konsol PSX kilka produkcji 
znanycb do tej pory wylqcz- 
nie z pecetöw. Zapowiadane 
konwersje obejrnujq m.in. 



wspanialy Theme Hospital, 
Strategie Z oraz kontrowersyj- 
ny Carmageddon. Röwniez 
dzieki firmie Krisalis ukaze sie 
na PSX Sensible Soccer 2000. 
Podobno na tym nie koniec, 
ambitna firma przygotowuje 
jeszcze inne produkcje. 

(YuYo) 



Sirpcnnan 64 (N64) 

Zapowiada sie^ ogromny hit! 
Oparty na komiksach z serii 
Superman (nie na filmach) 
moze wniesc sporo swiezosci 
w swiat gier na N64 - powoli 
zaczynajqcy odczuwac prze- 
sycenie platformöwkami3D i 
sredniej jakosci wyscigami. 




Fabuta Supermana 64 jest 
bardzo schematyczna - musi 
uratowac swq ukochanq Lois 
Lane z rqk Lexa Luthora, 
ktöry dysponuje superpotez- 
nq broniq. Z ostatnich infor- 
macji o grze mozna wniosko- 
wac, ze bedzie nulezala du 
tych trudniejszych. Walka z 
kilkunastoma wrogami jed- 
noczesnie czy koniecznoiic 
szybkiego wykonywania röz- 
nych zadari (np. ratowanie 
spadajqcego w przepasc po- 
ciqgu) pod ostrzaiem prze- 
ciwniköw na pewno podnio- 
sqpoziom adrenaliny u wielu 
graczy. Wydawca: Titus. Ter- 
min: poiowa 1998. (YuYo) 



Plany Infogrames (N64) 

Znona francuska firma Info- 
grames zapowiada znaczne 
zwiekszenie liczby gier wyda- 
wonych na konsol^ Nintendo 
64. 

Od dawna pewne sq trzy 
tytuly, Mission Impossible, 
Space Circus oraz [est. Teraz 



wiadomo, ze dotqczy do nich 
konwersja V-Rally z PSX oraz 
gry oparte na popularnych 
kresköwkach Looney Toons. 
Jest to m.in. wynik umowy, 
jQkq firma Infogrames podpi- 
sata z wytwörniq Warner 
Bros., wlascicielem praw au- 
torskich do kresköwek Loo- 
ney Toons. (YuYo) 



N20 (PSX) 

Na rynku gier dla PSX na 
pewno nie brakuje tadnie wy- 
konanych i szybkich progra- 
möw. N20 nalezy do wiasnie 
takich i ma byd o wiele bar- 
dziej wciqgajqca niz produk- 
ty konkurencyjne. 




Iguana i Katana 
(Katana) 

Pojawita sie ostatnio frapujq- 
ca informaeja, ze firma Igua- 
na Entertainment, najbar- 



Lecqc nie koriczqcym sie^ tu- 
nelem, gracz bedzie musiat 
strzelae do pojawiajqcych sie 
nagle wrogöw. Troch^ to przy- 
pomina zapomnianq juz gre 
Tempest, bowiem bedzie moz- 
na przesuwac sie po scianach 
tunelu w cela namierzenia 
przeciwniköw. Firma Gremiin 
zapowiada, ze umiesci w 
swym produkcie wiele niety- 
powych atrakcji: np, hamu- 
lec, ktörego nie mozna uzy- 
wac zbyt dfugo, bo statek bf- 
dzie lecial z wiekszq szybko- 
sdqniz poprzednio. Czy okaze 
si? to prawdq? Zobaczymy. 
Wydawca: Fox Interactive, 
Termin: sierpieri 1998. (YuYo) 



dziej znana z wielkiego hitu 
na Nintendo 64, Turok: Üino- 
saur Hunter, przygotowuje sie 
do tworzenia gier röwniez na 
nowq konsole firmy Sega, czy- 
li na Katane,. (YuYo) 



Virtual Chess 64 <N64) 

Krölowa wszystkich gier, czyli 
szachy, juz niedfugo bedzie 
dostepna röwniez na Ninten- 
do 64. Byc moze nie spodoba 
sie hardcore'owym mitosni- 
kom szachöw, ale pozostaiym 
graczom na pewno da okazje 
do poznania tej rozrywki. 




Mega Man Nova (PSX) 

Od pewnego czasu firma 
Capcom nie moze znaleid na- 
zwy dla nowej gry z serii 
Mega Man. Poczqtkowo pla- 
nowano, ze bedzie to Mega 
Man Neo, pözniej zai Mega 
Man Nova, ale i ta nazwa nie 
jest ostateczna. 

Nowe wcielenie Mega 
Mana zyskalo trzeci wymicir; 
b9dzie mozna zmieniac kame- 



W Virtual Chess 64 zawar- 
ty bedzie wielokrotnie nagra- 
dzany System Sztucznej Inteli- 
gencji - rozgrywki bedq na 
naprawde wysokim pozio- 
mie. Podobno System jest tak 
zaawansowany, ze programi- 
sci firmy Titus musieli popra- 
cowac" trochf nad „sztucznq 
glupotq" gry, by nie powstai 
produkt tylko dla szachowyeh 
mistrzöw. Grafika jest röw- 
niez dopracowana. Wszystkie 
akcje graczy okraszone sq 
znakomitymi scenami walki, 
wykorzystujqcymi w peini 
mozliwosci konsoli Nintendo 
64. Wydawca: Titus. Termin: 
kwieaeh 1998. (YuYo) 



ry i podziwiad kazde otoczenie 
z dowolnej strony. Grafika ma 
bardzo jaskrawe kolory, zna- 
ne wielbicielom poprzednich 
gier serii. A poza tym? Prawie 
nie sie n ' e zmienito - äwietna 
zrecznosciöwka z wieloma cie- 
kawymi pomysiami, dziesiqt- 
kami przeciwniköw i ogrom- 
nymi bossami strzegqcymi ko- 
lejnych poziomöw. Wydawca: 
Capcom. Termin: lulo 1998. 
(YuYo) 



vi 



HttTtQmfa komputwom 
W Opole 45-776 u/.wyszimj'rsfritgo ( 



e-mail fnfo@anval.com.pl wmt. arwal. com.pl "'••-. . w 




8*kom Off ■ . 
«eMdh {ptim. imrdt) lli 

Baal 

CD Deluxe Pack 4 



OELOHA SEHIA: 

j Sinke Commandef; 
Gene Ware, 




Sacä* a^lrumu, S M'.M»,'—? I LKtän Big Advcnturc. 
«W BW rUW ■ IWW I Magic Carpst, Populous. 
Nice But Naughty, Elite Plus, Campaign 
Deep [nside, Jütcy Lawn Movwrman 
Joyride, All The WayBattle Best, Inferno 
Up Hot & Horny, Shadow President 
City Of Sin Twilight2000 

Slip Stream 5000 

Namead SB i®@€ Fifa seccer 

Karta PCI, 2MB, grafika 3D.MPEG Dragons Lair 

1 biliew kolorow, igrxina SB PRO 2, JunglelDesert Stnke 

2 gameporty SE GA.1 gam eport PC, Lsst Dynasty 
wavetabJe, rt-v, t 
joypad SEGA, 
3petne gry: 
Virtua Fighter. 



■ChessMa^Eer 
■ Mavis Eacon Type Ua&tei 
vvyiltiAias, - Os.AQas 
Assasin 2015 






Nazcar Runing,Panzer Dragon. 

10 super gier Ifl 

FEight Simulator 
Primal Rags 
Poo-J Champion 
Great Naval Sattle, Terminal 
Velocity. Pinball Fantasies DeLuxe 
Warlords II De Luxe. FX Fighter. 
Jagged Alliance, Entomorph 



BlownAway ;"3ö* 

Terra Nova. Relum Fire a 

Vagers Air Combat, 
Space Hulk, Hong Kong 
Earth Mahjong Pro, Wing 
2140 Commander Aeademy, 
gna sirate- The Savage Empire, 
gietna Seven Cities of Gold, 
popoiäku Populous II, Ultima VII 
JackOrlando The Black Gate, 




A trakcyjne cenyhurtowe Zadzwoiiaby 
Wszystkie ceny detail czne otrzymac peiny 
z podatkiem VAT oezptatny kataiog ' 



GAMBLER 4/98 



NlGHTMARE CREATURES 



Londyn. Ipoka wiktoriari- 
ska. Po ulicach miastaszoleje 
Kubas zwany Rozpruwaczem, 
dr ]ackyll, Mr. Hyde i 
mnöslwo innych Mr., Mrs., 
Miss., i Sz.P. W tyeh czasach 
Adam Cowerly postanowil 
odlworzyC pos^pne Bractwo 
Hccatc. Ja obrzydliwa orga- 
riizacja posiadia tajemnq 
moc tworzenia potworöw z 
naszych nocnych koszmaröw 
- istot tök ohydnych, ze nor- 
malny czlowiek nie jest w sta- 
nie wyobrazic ich sobie at do 
chwiii, gdy... odgryzq mu gk>- 
w§. Kiedy wielkie hordy wy- 
pelzty na ulice, zdecydowa- 
no, ze nolezy cos zrobic z tym 
problemem. 



Wtedy zjawilo si§ dwoje 
smialköw, zd ecy dowanych 
pokonac Adama i jego „ko- 
szmarowe stworki". Nadia F. 
przybyta pomscic 
smierc swojego 
ojca. Brat Ignatius 
jest tzw, czlowie- 
kiem Boga. Likwi- 
dacja dwugiowych i j 
czterorekich wilko- 
taköw oraz cztero- 



powolnym i malo gibkim. 

jednak to wlasnie on przy- 

padi mi bardzie) do gustu. 

Nie paryczkuje sie. z „kriczu- 

rami". Jak przylozy, to nie 

raa czego zbierac, 

Bohaterowie majq do dys- 

pozycji kilkanascie 

ciosöw. Wiekszosc z % 

nich to kombosy. Nie 

sq trudne do zrobie- 

nia, wystarczytroche . 

pocwiczyc. Sytuacjf 

bardzo ularwia fokt, 

ze maray tylko dwa 

ciosy - kopniecie i . 

uderzenie broniq, o « 

combo to polqczenie 

jednego z drugim. 

|ak dotqd udalo mi 
sie wyko- 
nac kombinacj<j 
6 ciosöw wystar- 
, czyla do ukatrupie- 
1 • nia golemo. Opröcz 
tego mozna jeszcze 
stosowac ciosy spe- 
+ cjalne. Dobrze wy- 
mierzone uderzenie 
przepotawia niernal 

~~ «L kazdego przeciwni- 

2 fca - jego plyny 

ustrojowe radosnie 
ochlapujq podfog^, 

a kawalki ciala palftajq si<| 

miedzy nogomi. Widowisko- 

we i bardzo rozrywajqce (do- 

stownie) . 



W drodze na spotkanie z 
Adasicm, znajdziemy mnö- 
stwo rozmuitych pomagaczy. 
Pistolety, dynamit, miny oraz 
kilko czarodziejskich ustrojstw 
np. zarnrazucz (wszystkie „kri- 
czury" zamarzajq), C2y bef- 




serker (wszystkie „kriczury" 
zaczynajq walczyc ze sobq). 
Dzi^ki temu gra nie ograni- 
cza sie^ do bezmySlnego naci- 
skania dwöch klawiszy pada 
- czasem trzebn bezmyslnie 
nacisnac na staby. 

Besliariusz jest imponujq- 
cy. Zombiaki (ktöre trzeba 
rozciqc na pöl, bo inaczej 
.wstajq), wilkotaki, golemy i 
mnöslwo innych. Gwarantu- 
j^, ze nie bedziecie sie- nudzic. 
Zwlaszcza ze wiekszosc „kri- 
czuröw" nie czeka na Was 
spokojnie, ale wyskakuje ze 
scian, okien i innych dziur 
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aia ntego cmeD po- .- 
wszedni. Ignatius •_ 
lubi egzorcyzmy i h 
swojq dlugq obitq 
srebrem d^bowq patk^. W tq 
przemiiq par<; bqdziecie mo- 
g!i si^ wcielic. Niestety, nie 
ma opcji dwuosobowej, moz- 
na wiec byd alba panienkqj 
albo braciszkiem. 

Oczywiscie, obie postacie 
majq zupelnie inny styl wal- 
ki i rözniq sie fizycznie. 
Nadia, pomijajqc najbar- 
dziej widoczne röznice, wal- 
czy mieczem (czy moze ra- 
cze] rapierem), jest bardzo 
zwinna iszybka. Ignatius na- 
tomiast zupelnie nie przypo- 
mina spokojnego, kontern- 
plujqcego w zaciszu zakonu 
mnicha. Jest poteznym chlo- 
pem, silnym jak tur, ale za to 




Nie nalezy tez zapominac 
o bardzo waznej urniej^tnosci 
- uskakiwaniu na boki. To 
najbardziej przydatny sposöb 
obrony, jaki istnieje w grze. 
Kiedy widzimy, ze przeciwnik 
goluje sie. do ataku, usuwa- 
my si^ na bok i wyprowadza- 
my combo. Takq taktykq 
mozna pokonac praktycznie 
kazdego przeciwnika. Aha, I 
jeszcze jedna wazna sprawa. 
Przeciwnikom mozna usuwac 
kolejne czesci ciala. Mozna 
wiec walczyc przeciwko gole- 
mowi, ktöry juz nie ma rqczek 
i desperacko stara si§ ugryzc 
nas w gtowf. Wyglqda to 
przezabawnie. 



znajdujqcych sie na londyti- 
skich ulicach. Pod koniec nie- 
ktörycii etapöw rnusicie wal- 
czyd z bossami. Bardzo trud- 
no ich pokonac, ale na kazde- 
go jest jakis sposöb, kazdy ma 
swöj slaby punkt. Pierwszy 
boss (wspomniany wyzej, 
wqz ziejqcy ogniem) znajduje 
sie JU2 na kohcu drugiego po- 
ziomu. Radze; najpierw roz- 
walic slupy podtrzymujqce 
sklepienie, a dopiero potem 
zabrac sjf do zabijania „kri- 
czura". 

Grafika - dobra. Czasem za- 
lamujq sie^ tekstury, ale gene- 
ralnie powyzej poziomu. iad- 
na animacja wszystkich wyst^- 



pujqcych postaci, duzo lekstur 
i przede wszyskim doskonale 
zaprojektowane poziomy. 
Ladny efekt mgty . Widok TPP. 

Dzwi^k - 70% wspanialcj 
atmosfery to wlasnie zastuga 
doskonalej oprawy dzwigko- 
wej. Genial na, mroczna mu- 
zyka, poj^kiwania zombia- 
köw, wycie wilkolaka. Yaaaa- 
aa... Wtosy slujqnu glowie. 

Atmosfera - heh. Najlep- 
sza. Od czasu Alone in the 
Dark nie bylo gry z tak pot^- 
pieficzq i horrorowq atmosfe- 
rq. Az „strach si^ bac". Oczy- 
wiscie, jezeli siqdziecie sobie 
w potudnie, wlqczycie Spiee 
Girls albo just 5 (ulubionyze- 
spöl Alexa) , to z zabawy nici. 
Alezröbcie to samo 12 godzin 




pözniej, bez muzyki boys/ 
girls bandöw i przy zgaszo- 
nym swietle. Mozna odej^c 
od zmyslöw. 

Nightmare Creatures to ko- 
lejny pqwöd, dla ktörego PSX 
lubie. bardziej niz innc konsole 
(reszti; powodöw podajq w 
„Dyskusyjniaku" na str. 72). 
Po prostu po wstajq na niq naj- 
lepsze, najbardziej „klimatycz- 
ne" i najlepiej udzwi§kowione 
gry. I to wlasnie jest to, co na- 
zywa sie^ „PSX Power". 

Przestraszony ZooltaR 

PS Gr^ do testöw dostar- 
czvla firma Media Soft. 
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Oäotem: 83% 



Adidas Power Soccer 2 



Adtdas Power Soccer to jed- 
na z pierwszy ch gier pilkar- 
skich, jakie ukazaty sig na Play- 
Station i byt to produkt na 
bardzo wysokim poziomie. 
[ak juz moze zauwazyliscie, 
nie jestem wielkim fanem pil- 
kl noznej (wlas"nie podpisa- 
tem na siebte wyrok Innerei), 
ale czasem lubi^ pograc. Jed- 
nak niewiele byto „sokeröw", 
ktöre mogly mnie przykuc do 
konsoli na dtuzej niz dziesief 
sekund - a w APS g rarem BAR- 
DZO duzo. Tak duzo, ze bez 
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zadnych tipsöw udalo mi sie 
odkryc kilka specjalnych „Cio- 
söw", czyli podania do tyhi, 
supermocny strzal i takie tarn. 

Kiedy dowiedziakm sie, ze 
ma wyjsc APS 2, nawet sie 
ucieszylem. Nie 
przesadnie, ale za- 
wsze milo powspo- 
minac dawne czasy. 

APS, w odröznie- 
nhi od innych gier 
pifkarskich, daje 
mozliwosc „pofiglo- 
wania" na boisku. 
Oznacza to, ze mo- 
zemy si^ trochg po- 
bawic, wygrywanie 
odsuwajqc na dalszy 
plan. Kazdy zawo- 
dnik opröcz podstawowych 
ruchow (podanie, dryblowa- 
nie, strzal) moze jeszcze wyko- 
na<f kilka mnie] lub bardziej 
nieoczekiwanych zag ran, 
Opröcz typo wo pilkarskich za- 
chowan - strzal z przewrotu 
(rowerek), voley, przerzuce- 
nie pilki nad przeciwnikiem 
(nie miejcie do mnie pretensji 
o nieodpowiedniq terminolo- 
gi^ - ja jestem specein od gier 
innego rodzaju), moze wyczy- 
niac rzeczy catkowiäe nie- 
sportowe, choc - w swietle 
ostatnich wydarzeh w nie- 
ktörych polskich miastach - w 
pike noznej dopuszczalne. 
Mozna wicc przeciwnikowi, 
ktöry akurat nieopatrznie do- 
rwal si^ do pilki, „sprzedac" 
potemego kopa w plecy, moz- 
na tez do rüego zwyczajnie 



podejse i dac mu fange w nos. 
W ten, jakze efeklowny i za- 
bawny sposob mozna odebrac 
mu pilk§. Kiedy zrobilem to 
po raz pierwszy koledzc, z 
ktörym testowatem gr§, zu- 
pemie go zatkaio. Oczywiscie, 
jak latwo sif domyslic, jego 
pierwsze slowa brzmialy: „jak 
to zrobiles?". Jednak, pomija- 
jqc ten niezwykie dowcipny 
motyw, APS 2 jest po prostu 
dobrq pilkq noznq. 

Przede wszystkim - nie böj- 
cie sie. Opisane wczesmej wy- 
darzenia dotyczq 
glöwnie jednego z 
dwöch tryböw, W 
ktörych dziala APS 
2. (est wiec opcja 
„arcade" oraz „Si- 
mulation". W grze 
„ arcade 'owej" mo- 
zemy wykonywac 
wszelkie nieprzepi- 
sowe zagrania, uzy- 
wac" superstrzalu 
(moze wbic bramka- 
rza razem z pilkq w bramkg - 
kupa smiechu), robic dymy 
na murawie. W grze symula- 
cyjnej wszystko jest juz takie, 
jakie byc powinno. 

Nie niQffl zbyt wielkich wy- 



dzialojq w zuleznosci od sytu- 
acji, w jakiej znajduje sif za- 
wodnik. Na przyklad, co inne- 
go dzieje si^, kiedy jestesmy 
przy pike - co innego, gdy je] 
nie mamy. 

W samej grze zawarto do- 
skonale opracowany pora- 




magan, wystarczy mi, kiedy 
czasem pilkurze rzucajq jakiej 
auty, wybijajq wolne, a bram- 
karz miota sie^ w prawo i w 
lewo. A tak na serio duzo 
opcji, mozliwosd grania w Mi- 
strzostwach i w Lidze, wszyst- 
kie podstawowe zespoly z 
wszystkich podstawowych 
krajöw (tak, tak - sq poszcze- 
gölne kluby - niestety, tylko 
dla wi^kszych i bardziej zna- 
nych panstw - Polske repre- 
zentuje jedynie druzyna naro- 
dowa) . Sama gra jest latwa i 
przyjemna. Nieskomplikowa- 
na padologia (klawiszologia 
dla PSX) bardzo poprawia ja- 
kosd grania. Wykonanie spe- 
cjalnych zagrari wymaga naj- 
cz^sciej nacisniecia kilku kla- 
wiszy jednoczesnie. Opröcz 
tego rözne kombinacje inaczej 




dnik, ktöry pokazuje, Jak wy- 
konac poszczegölne zagrania. 
Radze solidnie przesludiowac 
wszystkie kombinacje. Dopie- 
ro wtedy zabawa zacznie 
Warn sprawiac przyjemnoic. 
Nie ma nie ponad ladnq 
gtdwke z roznego. 

fuz kiedy zobaezylem intro 
wiedziatem, ze grafika nie be- 
dzie najwyzszych lotöw. Nie 
pomylilem si§. Powody sq 
dwa. Po pierwsze - motion 
capture mögtby byc' znacznie 
lepszy, po drugie - inodel za- 
wodnika jest OKROPNY. Ma 
nieproporcjonalnq, wielkq 
klatke. piersiowq i wyglqda 
pokraeznie. Animacja jest wy- 
starczajqco plynna, zeby dak 
si? rozröznic, u kogo wlasnie 
jest pilka. Jednak catosc nie 
robi dobrego wrazenia. Gra- 
cze poruszajq sif troch^ niere- 
alistycznie, brak ptynnosci w 
przechodzeniu z jednej pozycji 
w drugq. Ale jezeli mam byc 
zupetnie szczery - jeszcze nie 
widzialem takiego „sokera", 
w ktörym wszystko wyglqda- 
kby tak, jak na prawdziwym 
boisku. 

Znacznie lepiej opracowa- 
na zostata oprawa dzwi^ko- 
wa, Juz pierwszy APS byl siyn- 
ny, dzigki wykorzystaniu „na- 
rodowych" komentatoröw dla 
danej wersji jezykowej. Nie- 
ktöre komentarze z wersji 
franeuskiej (wtakqgralem :)) 
byly tak zabawne, ze gdzie- 
niegdzie weszty do mowy po- 
toczncj. Co wiecej, po urucho- 
mienm speejalnego cheata, 
mozna byto siuehae tekstöw 
wypowiadanych przez... ko- 
hiety, A nie ma nie smieszniej- 
szego niz dwie panignki rzuca- 
jqce typowo babskimi kawal- 
kami w stylu; „Czy nie uwa- 
zasz, ze ten brumkarz jest 
sliczny? Taaaak! Prawdziwa 
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szafa trzydrzwiowa". Albo: 
„Nie wiem, co on zrobii z tq 
pilkq, ale to byk ladne". Czy 
w dwöjce tez mozna wlqczyc 
panienki JESZCZE nie wiem, 
ale jak tylko si^ dowiem, to 
Warn powiem : ) (rym - heh) . 
Pöki eo, muszq Warn wystar- 
czyc komentarze meskie, 
moze nie tak smieszne, ale za 
to profesjonalne. Pia wie przez 
caly mecz lym dwöm gostkom 
nie zamykajq sie usta. Od 
razu c^ujemy sie tak, jak przed 
najprawdziwszym telewizo- 
rem, gdy sluchamy relacji z 
najprawdziwszego meezu, np. 
Kamerunu z Zairem. Wstrzq- 
sajqce widowisko sportowe. . 
APS 2 podobata mi sig tylko 
troszkg mniej niz jedynka. Nie 
dlatego, ze jest mniej rozbudo- 
wana - akurat pod tym wzgle^ 
dem wypada znacznie lepiej, 
Ale nie - wystarczajqco lepiej. 
Chociaz miedzy ukazaniem sig 
dwöch cze^ci tej gry uplynqt 
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tak dlugi czas, zmiany sq tylko 
kosmetyczne. Mogtoby byc 
znacznie lepiej. Opröcz tego 
rozezarowata mnie pokraczna 
grafika i nie dopracowany mo- 
tion capture. 

Niemniej warto jq kupic". 
Dajqc graczowi mozliwosc po- 
bicia sig z kumplem na boisku, 
APS 2 zyskuje zupetnie nowy 
wymiar - mozna powiedziec, 
ze to gra z gatunku Adidas 
Mortal Soccer. 

ZooltaR Futbolista 

PS Gr^ dostarezyla firma 
L.E.M. 
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Nikt nie moze miec nawet 
cienia wqtpliwosci: sympa- 
tyczny jezyk Sonic kojarzy siq 
jednoznacznie z fir- 
mq Sega (podobnie ^^^^ 
jak Mario z Ninten- 
do). Niestety, wy- 
daje sie, ze sama 
Sega o tym nie pa- 
mieta. Chociaz w 
ostatnim czasie po- 
jawily sie trzy gry z 
Sonicem w roli 
gläwnej, to dwie 
nawiqzywaly do ty- 
tutöw znanych z 16- 
•bitowej konsoli Me- 
gaDrive (piszq tu o Sonic 3D 
BlQSt i kompilacji Sonic Jam) . 
[edyny pruwdziwie oryginal- 
ny i swiezy produkt w tej ko- 
lekcji to Sonic R. 



Sonic R 

bowiem sterowar: ich „zme- 
chanizowanymi" wersjami, 
jezeli tylko zbierze sie po piec 




wcale nie ma gorszej grafiki 
od wyseigöw na N64. Dziejc 
sie^ takdzieki wyzszej rozdzicl- 
czoscj, bardzo iadnym i kolo- 
rowym teksturom, a przede 
wszystkim - bardzo ptynnej 
animacji. Co ciekawe, twörcy 
gry poradzili sobie nawet z 
odwiecznym (dla Saturna) 
problemern przezroczystosci, 




Dziwid moze juz sama 
przynaleznosc gutunkowa 
gry Sonic R - sq to mianowi- 
cie wyscigi. jednak nie takie, 
jak np. gra Mario Kart 64 z 
N64, w ktärej autorzy wsadzi- 
li swoje ulubione postacie do 
gokartöw. Tutaj kazdy uczest- 
niczqcy w grze bohater (a sq 
to wszystkie gtöwne postacie 
z serii gier Sonic) wykorzystu- 
je swoje „naturalne" zdolno- 
sci. 

Tak wie.c btekitny Sonic 
jest najszybszy, ale i najtru- 
dniej nim Sterowac, Amy roz- 
bija sie wlasnym samocrio- 
dem, a legendarny szwarc- 
charakter, Dr, Robotnik, ma 
do dyspozycji poduszkowiec 
wyposazony w rakiety. Nie 
wszyscy bohaterowie sq do- 
stepru od poczqtku - mozna 



symboli Sonica na czterech 
planszach. 

Zuskoczeniem moze byd 
muzyka odgrywana podczas 
gry, Segaof America, zamiast 
wykorzystac ja kies" 
motywy instru- 
mentalne, zdecy- 
dowala sie na pel- 
nqsciezke^ muzycz- 
nq, wraz z partia- 
mi wokalnymi, Za- 
stosowano to juz 
np. w grze Dayto- 
na USA, ale nie 
z takim rozma- 
chem. Jakosc mu- 
zyki jest naprawde 
niezta - znam co 
osoby, ktörych 
pierwszym odruchem jest wy- 
tqczenie partii wokalnych 
(jest w menu odpowiednia 
opcja), ale to juz rzecz gustu. 
Mnie sie podobajq [bo wolisz 




prawda 
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muzykf dla „kochajqcych ina- 

czej":):) -ZooltaR]. 

Grafika jest oszaiamiajqca 

- gra korzysta z zasoböw Sa- 
turna w maksy- 
malnym stopniu. 
Az dziw bierze, ze 
czekano do ostat- 
nich chwi] istnie- 
nia Saturna na 
rynku, bystworzyc 
gre, mogqcq grafi- 
kq konkurowac: z 
produkcjami na 
Nintendo 64. Tak 
wiasnie - Sonic R 



dodali wspaniate lustrzane 
odbicia od tafli wody... Jak 
widac, chciec to möc. 

Znakomite wykonanie gry 
jest na pewno bardzo wazne, 
nie sposöb jednak 
nie zwröcic uwagi 
na troche^ udziwnio- 
ne sterowanie. To 
tak, jak w serii Vir- 
tua Fightcr czy Sega 
Rally - w pierwszym 
momencie zupelnie 
nie wiadomo, jak 
kierowad postacia- 
mi i najwiekszym 
Probleme m staje sie 
utrzymanie na tra- 
sie. Tu 

wiasnie wychodzq 
na wierzch röznice 
mi^dzy poszcze- 
gölnymi zawodni- 
kami. Generalnie 
sprowadza sif to 
do zasady; im 
I wi^ksza postac, 
1 tym wolniej jedzie 
i tym tat wie} nad 
niq zupanowac. W 
tej sytuacji przy- 
daje sie, oczywiscie analogo- 
wy joypad, ktöry pozwala na 
wykonywanie bardziej precy- 
zyjnych ruchöw. 

Poza gtöwnym trybem gry 
(Grand Prix) sq jeszcze dwa 
inne: Time Attack i 2 Players. 
Pierwszy z nich jest oczywisty 
- pokonuje sie poszczegölne 
trasy, bijqc wtasne rekordy, a 
wszystko po to, by jak naj- 
sprawniej ukonczyc calq gr^ 
lub mied wieksze szanse przy 
spotkaniu z dragim graczem 
w trybie 2 Players. Opcja gry 
dla 2 gra czy ma troche^ gorszq 



grafike od trybu Grand Prix 
(nie ma si? czemu dziwic, 
przy ekranie przedzielonym 
na pöl konsola ma dwa razy 
wl^cej grafiki do obrobienia) 
- tor, po ktörym biegnq za- 
wodnicy jest „rysowany" de- 
sto wnie icilkanascie kroköw 
przed nimi i czesto trzeba 
biec „na czuja" albo dobrze 
zapami^tac" roz- 
ktad trasy. Wbrew 
oczeki waniom 
opcja dla 2 gra czy 
nie jest bardziej 
atrakcyjna od gry 
wpojedynke;. 

Gdybym mial 
oceniac" gre Sonic R 
na tle konkurentöw 
z innych platform 
sprz^towych, wy- 
padlaby bardzo do- 
brze. Dobrze, ze 
Sega przypomniala sobie o 
swoim najwiekszym sukeesie 
marketingowym - Sonicu. 
Dobrze, ze postanowita stwo- 
rzyc kolejnq grf z jezykiem w 




roli glöwnej. W koricu do- 
brze, ze jest to produkt tak 

wybitnej klasy. 

YuYo 
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Mace:TheDarkAge 



Od powstania konsoli Nin- 
tendo 64 je] fani ezekajq na 
porzqdnq bijatyk^. Wiele 
spodziewalismy sie^ po Killer 
Instmct Gold, ktöra miala 
byc rewelacyjnq reedycjq 
hifu znanego z SN ES - a oka- 
zalo sie^ grq bardzo przecif t- 
nq. War Gods, poza wieloma 
krwawymi scenami, niczym 
nie umiala przyciqgnqd. No i 
Mortal Kombat Trilogy, gra 
catkiem niezla, ale dwuwy- 
miarowa. Niestety, Mace: 
The Dark Age wiele w tej sy- 
tuacji nie zmienia. 

SpoSröd wymienionych ty- 
tulöw, M:TDA najbardziej 
podobna jest do Killer ln- 
s Ünct Gold. Na] wiekszq Je) za- 
Ietq sq z catq pewnosciq bar- 
dzo dobrzc przygotowane syl- 



klatek na Sekunde nie jest wy- 
soka. Byc moze jest to spowo- 
dowane zbyt duzq liczbq 
szczegö-töw - poza postaciami 
animowane sq röwniez nie- 
ktöre Ha, Jezeli to jest rzeczy- 
wisty powöd, to autorzy po- 
winni chyba zrezygnowac z 
wszelkich dodatkowych „ba- 
jeröw" na rzecz poprawy 
plynnosci animacji. 

Bardzo ciekawy jest zestaw 
zawodniköw - czternastu to 
juz spora liczba. Käzdy ma 
przydzielonq „swojq" aren^, 
do ktörej z kolei przypisana 
jesticiezka muzyczna. I musze; 
przyznad, ze muzyka dobrze 
podkresla Charakter kazdej 
areny, Szczegölnie ciekawie 
rozwiqzano kwestif rozmia- 
röw poszczegölnyeh pozio- 



Grywalnos'c M:TDA jest 
wcale nie najgorsza, szczegöl- 
nie ze kazda postac dysponu- 
je sporym zasobem ciosöw 
zwykiych, specjalnych, kom- 
bosöw, a nawet uderzert kon- 



trudnoSci w wykonaniu nie- 
ktörych kombosöw (to je- 
szcze niewielki problem), ale 
röwniez chwilami uniemozli- 
wia skutecznq obrone przed 
przeciwnikiem, Jednoczesnie 





czqcych rozgrywke., czyli fata- 
ities. Opanowanie ich 
wszystkich (szczegölnie cio- 
söw specjalnych, ktöre sq cza- 
sem bardzo widowiskowe) 
moze zajqc troche^ czasu, ale 

MMIMBi 



in 



wetki zawodniköw, tadnie i 
pomyslowo zaprojektowane i 
oblozone ciekawymi tekstu- 
rami. Duza jest röwniez röz- 
norodnosc aren, na ktörych 
rozgrywane sq walki. Na nie- 
ktörych poziomach czekajq 
rözne airakcje, np. rnozliwosc 
zdemolowania cz^sci scene- 
rii, chocby stojqcego na are- 
nie namiotu. Ot, takie drob- 
nostki, ktöre na sam przebieg 
akcji nie majq wiekszego 
wplywu, ale cieszq, 

Sam projekt postaci i oto- 
czenia jest wie; c godny uzna- 
nia, niestety - na przeciw- 
nym biegunie stoi jakosc ani- 
macji. Co prawda nie zwal- 
nia ona w jakichs szczegöl- 
nych momentach, gdy proce- 
sor j es t mo cn o o bäqzony - po 
prostu przez caly czas trwa- 
nia gry liczba wyswietlanych 



möw - wiekszosc z 
nich otaczajq röz- 
nego rodzaju 

smiertelne „nie- 
spodzianki" i jezeli uda sie, 
tarn zagnac przeciwnika, na- 
sze zadanie jest znacznie ula- 
twione. 

Istnieje mozliwosc przeö wi- 
czen ia ciosöw na Spankym, 
czyli „przeciwniku" dostep- 
nym w opcji treningowej . Moz- 
na solidnie przygotowac sie^ do 
walki z powazniejszymi wro- 
gami, bo M:TDA nie jest wcale 
iatwa. Dose specyficznie wyko- 
rzystano bron, ktörqposhtgujq 
si? niektöre postacie - gra sie^ 
zupelnie inaezej niz np. w Soul 
Blade na P5X. Na przyktad nie 
czuiem, ze walcze rnieezem. 
Styl walki pozostaje w sumie 
taki sam i na pewno nie raozna 
tego uznac za zalet^. 




potem coraz szybciej odezu- 
wa sie^ znuzenie. Nie dzieje sif 
nie nowego, gra nie ma juz 
nie wifcej do zaoferowania. 
To nie Virtua Fighter, gdzie 
zawzi^ty graez moze nawet 
po pol roku toczenia rozgry- 
wek odkryc nowe elementy, 
taktyki, kombosy. 

Do tego dochodzi jeszcze 
jeden szczegöl - pewna nie- 
wygoda wsterowaniu rucha- 
mi walczqcych zawodniköw. 
Gdy poröwna sie, M:TDA z in- 
nymi bijatykami, tatwo rnoz- 
na zauwazyc pewien opör, z 
jakim poruszajq sie poszcze- 
gölne postacie. Nie reugujq 
na ruehy joypada tak szybko 
jak powinny, co oznacza 



gra staje sie; troche^ zbyt po- 
wolna. 

M:TDA moze si^ podobac, 
ale wcale nie musi. Gracze 
rozpieszczeni superplynnq 
animaejq znanq z wiekszosci 
programöw na N64, wcale 
nie bedq zachwyceni tym, co 
zobaezq w grze. Do plusöw 
zaliczylbym znakomite wyko- 
nanie postaci zawodniköw i 
aren - te sq doprawdy pierw- 
szej klasy. W sumie jednak 
Mace: The Dark Age niewiele 
wnosi do bijatyk na Nintendo 
64. Jest co prawda lepsza od 
produktöw wydanych przed 
niq ale weiqz nie doröwnuje 
grom na konkurencyjne kon- 
sole. 

YuYo 
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W uktadzie Kilrah ginq 
stotki, milknq bazy... Mozli- 
we, ze to efekt dzialafi 
podziemia Kilrathi dqzacego 
do odbudowy swego Impe- 
rium, jednak burdziej praw- 
dopodobne, ze sq to starzy 
wrogowic „kotöw" - Mantu 
lub rasu „Bogöw", o ktörej 
möwi Prophecy of Sivar (Pro- 
roctwo Sivar) . Pojawili siij orti 
w zamierzchlej przeszlosci, w 
poczqtkach cywilizacji Kilra-" 
thi j uznali B ,koty" za wroga 
niegodnego uwagi. Pozwolili 
im zyc, walczyc" i rozwijac sie, 
tak by stall si^ znacznie gro- 
zniejszymi wrogami, ktörjicri 
zniszczenie przy niesle wiec^ 
chwaiy, przyjcmnosci i satys- 
fakcji... 



Wgrze wykorzystano 16-bito- 
wq grafike o rozdzielczosci 
640*480 - tak w locie, jak i 

podczas odtwarzania filmu 



zentowanych tu grafik usime- 






^ HSIGi COMMÄNC 
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* Kiedys\ w zatnierzchtej ' 
przesztosci^ojawila sie rasa „Bo- 
göw", o ktörych möwi Proroctwo" 

■ 

Sivar. Nie uznali Kilrathi za godnych 
siebie przeciwniköw. OdeszM, aby 
powrocic, gdy wrög stanie si§ sil- 
niejszf. Wtedy pokonanie go przy- 
niesie wiecej chwafy, przyjemnosci i 
satysfakcji..* 



szczescie tworcy gry zrezy- 
gnöwali z nowoczesnego 
podklad u (charakterystycz- 
Ba The Dorkening) i 
ponownie mozemy postu- 
chad doskonatych utworöw 
George' a Oldzieya. 

Niestcly, sara film nie 
jest, najdelikatniej möwiqc, 
rewelacyjny - to najslabszy 



element gry. Zre- 

zygnowano z w 
lowqtkowosci 
nie mozemy juz 
ingerowac w bieg 
zdarzeri. Otrzy- 
mujemy po pro- 
stu wstawki ilu- 
strujqce przebieg 
gry. Adam Fosh- 
ko, rtüwy rezyser 
filmu, stand sie to 



c twier- 
izieki r£- 



dzqc, ze dzieki W- 
zygnacji z inter- 
aktywnosri udato 
sie uzyskoc „pew- 
nq jasnos'c'" 

(„We've achieved 



zfotych poczqtköw, tylko 
zwyczajny r^es. 

Twörcom filmu zabrak,^ 
wyDbrazni. A moze cierpiq na 
jcj nadmiar? Chyba myslq ze 
ludzkosc zmierza w kierunku 
wyrobienia u przecietnego 
osobnika niezwykie wysokiej 
tolerancji na alkohol. Kon- 
sumpeja napojöw wyskoko- 
wych bedzie -; ich zdaniem - 
glöwnym, jezeli nie jedynym 
zajeeiem naszych dalekich po- 
tomköw... Tak to sie w kaz- 
dym razie preze'ntuje w filmie. 

Na uwage zuskugujq wy- 
iqcznie nowi, podobni do 
owadöw, Obcy. Ich twörcq 
jest Syd Mead, ktöry poprze- 
dnio uezestniezyf m.in. w pro- 
dukeji legendamej gry Blade 
Runner w rezyserii Ridleya 



Obsada 

Znöw mozemy zobaezyc kilku 
weteranöw serii, a przede 
wszyslkim Marko Hamilla w ■ 



■ 



lismy go). G 



interesujqce statki, r\a uwage 
zastugujq szczegölnie jedno- 
stki OlJtych. Jedyne „dziwa- 
dlo" lo widok rozbitej planety 
Kilrah - wyglqda jakby miaia 
wybuchnqc wfasnie w tej 
chwili i w ostatnim momen- 
cie rozmyslila sie.! Oczywi- 
scie, gra wykorzystuje mozli- 
wosci kart z chipem 3 Dfx. 

Efekty dzwiekowe sq p„ 
dobne do tych z poprzednich 
odeinköw serii - röwniez bar- 
dzo wysokiej jakosci. Na 



ty"). Ja jednak 
uwazum, ze nie 
jest to powröt do 



F™"!!! 
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roli podstarzalego Blaira. 
Ginger Lynn ^Ilen jciko Ra- 
chel Coriolis nie ma wiele do 
powiedzeniü - widzimy jq 
gföwnie w powtarzajqcej sie 
do znudzenia sekwentji „po- 
wröt zmisji". 

Troch^ lepszq rol^ ftfctai 
Chris Mulkey (pik. Jacob 
„Hawk" Manley). Nuwel 
Tom Wilson (Mariiac) wy- 
padt blado: po prostu nie 
nadaje si^ do granici osoby, 
ktörq drexzq jakies wqtpliwo- 
sci czy tez czuje sif przygnie- 
ciona ciezarem odpowie- 
dzialnosci. W kilku scenach 



pojawia si^ Jeremy Roberts 
(pik. Dekker), ale jego role^ 
trudno nazwac nawet drugo- 
planowq. 

Nowi aktorzy nie sq ani w 
potowie tak dobrzy, jak ci 
grajqcy w poprzednich odcin- 
kach. Steven Petrarca (por. 
Casey) zupelnie nie pasuje 
do roli glöwnego bohatera. 
Röwnle nijaki jest Neil Barry 
(por. Garret).-. 

Scenariusz 

Fabuta jest wqtla. Na podsta- 

wie WC4 powstata powiesc, 
WCP wystarczy co najwyzej 
na opowiadanie. ■ 

Na poktad megulolni- 
sko wta M i d way wk ra cza j q 



szych .daieklch .pol 



^üSP*™^^ 



rucznicy Casey (syn Michaela 
„Icemana" Casey a z WC1) i 
Garret. Poczatkowe sekwen- 



,' büzefWo wekssvcfr obiektöw. 

thi koricu swiata. 
Wszystko wyra- 
znie wskazuje, ze 



? oJü'aisriiu i mnieiszy 



4/dway ivyg/qdi /lapruvvü'e imponujäco. 

munikacje,, trzeba skorzystat 
ze stacji przekaznikowej. Tu- 
lui qra t röche sie ozywia - de 



zym wrogiem akeji wkracza Dekker 



Niespodzie warne do walki 
wlqczajq sie^ (po naszej stro- 
nie!) Kilrathi, nalezqcy do 
kultu Sivar. Nie spotyka si^ to 
z milym przyjf ciem, szczegöl 
nie weteranöw. Tutaj na sce- 
ne wkracza Hawk. Gdy do- 
wiaduje sie,, ze majq latac 
wspölnie z Kilratlfl, opowia- 
da o smierci Ironmana, ktöry 
zostal pociety przez „koty" na 
drobne kawalki. Hawk nie 
chee walczyc wspölnie z „ko- 
tami" i podburza Caseya, by 
zamiast im pomagaf - zaata- 
kowat. Jednuk lepie) skon- 
centrowac sie na nowym 
wrogu. TjjfnLa wojria skori- 
czyla si^ jüz dawno... Po po- 
wrocie z misji Hawk jest 
wsciekty, mimo to jakos uda- 
je im si£ pogodzic. Wqtek ten 
jednak szybko sif urywu, po- 
niewaz Hawk wkrötee ginie. 

W przejtjtej trans misji Ob- 
cych pojawia sie vJadomosY o 
kims, kogo przewozq na bylq 
staeje Kilrathi - Dula 7 . Mari- 
nes lqdujq na stacji i odbija- 
jq... Blaira. Postarza) sif pod- 



ktorej mowa w 
" ahecy of Sivar. 

miedzyczasie 
Obcy rozpoczyna- 
miiinie estrmtegwi&äqfilma&itpierwstej jqkonstrukcje bra- 
, .-„ ,-.,.. .. . .■ m „i„ ,■..-.,-/.,.,-. .-.■> ,. , „■.■.,;, m y teleportacyjnej 

w sy r stemie Kilrah. 
W misji Cruiser 
oon wtasiiieies1nafwi$ksz$!itrakti<ifilmtj... Assault ginie pier- 

wszy pitot, Dallas. 
tojainasmoXatmespotkanmiHammm, ^ azu]e si ^ te t0 

rniej na pUnie sem Wing Commander, wielka tragedia 

(prawie go nie 
zwalajq poznac statek znamy!) - szczegölnie, ze do 
wie dwa pomieszcze- tego czasu udalo sif miszczyc 
mulator i sola odpraw) prawie 2000 statköw wroga! 



dwie dwa ponneszc 
nia, symulator i sala odpra 
i jego zalogi;. Casey ma ol 



milych okolicznosciach, Blai- 
ra. Zaczynajq siq loty... 

Pojawiujqsi^ informaeje o 
przewidywanym przez Kilra- 



pogrzebu. 

Dowödztwo decyduje, ze 
nalezy wystac dane do naj- 
blizszej bazy Konfederacji. 
Poniewaz Obcy zaktöcajq ko- 



Blair! W trakeie misji lqduje czas pobytu uObcych. Wtrak- 
on na stacji i musimy bronic, Jäte badafi przypomniat sobie 
jej sarnotnie. Komandosom wszystkie wydarzünia ze swe- 
udaje sie. przestac informaeje go zycia, takze te, o ktörych 
do kwatery gtöwnej Konfede- pragnql zapomniec. Obcych 
raeji, Ciekawe tylko, po co? zafascynowali ludzie i ich 
Do korica gry nie pojawi si^ umiej^tnosezabijania... 
zaden statek opröcz Mid- Zostala utworzona nowa 

way... Niestety, Blair zostaje eskadra - Wolf Pack. Maniac 
perwany przez wroga. Casey ma coraz wi^ksze wqtpliwo- 

sci, przygniata go odpowie- 

dzialnosc, jaka spada na do- 

wödcQ. 

Szpiegowski satelita wy- 

krywa nowy statek wroga - 

„Ship Killer". Ma on broh, ; 

ktöra jednym strzalem rnoze ; 

zniszczy^ nie tylko „okr^t li-' 



dostaje awans i 
przeniesienie do 
innej eskadry. 

Znowu seria 
misji, w ktörych le- 
piej poznajemy 
wroga, Maniac po 
latach oczekiwa- 
nia otrzymuje wre- 
"i"ie dowödztwo 



okazuje sie, ze ma- 
rzenia bardzo röz- 
niq si^ od rzeezy- 
wistosci. Jeden z 
' — lotöw zagi- 
nqt w akeji i Casey 
musi leciec mu na 
ratunek. 



)0f. Garreü, 
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: niowy", ale nawet calq flotf . 
jZapada decyzja, by go abor- 
dazowac. Operacja kohczy 



Mamac nie moze juz wy- 
trzymac. Odpowiedzialnosc 
ciqzy na nim bez przerwy, 



wszyscy oczekujq od niego 
dobrych wyniköw i minimal- 
nysh'strat, Nasz ulubieniec 
rezygnuje z dalszcgo dowo- 
dzenia eskadrq. 

Casey dostaje meda] (Fly- 
ing Gross) i zostaje przenie- 
siony do eskadry Wolf Pack. 
Bramct budowana przez Ob- 
cych jest juz ukonczona. Wy- 
laluje z niej pancemik! 



/nioski 

Wing Commander Pro- 
phecy to bardzo dobra 
koniynuacja znanej serii. 
Niestety, „powrät do 
zrödet" niewyszedtgfze na 
dobre. Na szczescie wyso- 
ka grywainosc rekompen- 
suje inne braki - misje sa. 
interesuja.ee, eboe truclno 
dopatrzyc si§ w nich orygi- 
nalnosci. Podobno WCP 
to pierwszy odeinek nowej 
trylogii, nastepny ma uka- 
zac sie. pod koniec roku, 
Czekam na niego, c hoc ra- 
czej bezzapaiu. 



Bodania nad broniq Ob- 
cych przynoszq sukees - na 



nie moze byd uzyte ponow- 
nie, poniewaz mogtoby to do 



- Jziato plazmowe. 
Podczas analizy bazy danych 
ofieer naukowy uzyskuje tn- 
formaeje o konstrukeji bra- 
my. Prawdopo- 
dobnie wystar- 
czy zniszczyd 



znajdujqce si§ \ 



lezyc.zki, aby olbrzy- 
mia konstrukcja ulegia auto- 
destrukeji. L - 

jednakpo drodze do syste- 
mu Kilrah czeka jeszcze flota i 
pancernik Obcych. Dziaio 
plazmowe rozwiqzuje pro 
blem wrogiej floty. Niestety, 




Midway. Pancernik trzeba zli- 
kwidowad metodarni klasycz- 
nymi... 

Wreszcie droga do bramy 
w uktadzie Kilrah staje ot wo- 
rein. Rozpoczynq st£ ostatnia 
misja. Ponownie do ukeji 
wkracza BlairfSriozliwiajqc 
Caseyowi zniszczenie ostat- 
mej wiezyczki scbMizujqcej 
brenne/, a przy okazji sam gi- 
nie, zabity przez ObccgÄ 

Wszyscy zyiq dfugo i 
szczesliwie, az do nastepne- 
go odeinka... Zniszczona zo- 
staia tylko nicwielka grupa 
Obcych. Skoro juz raz udato 
im si^ dos lad do 
systemu Kilrah, ^ 
mozemy 
wkrötee 
spodzie- 
wad si$ 
nowej in- 
wazji. 

Misje i taktyka 

Misje sq Äteresujqce, 

chod nie tak uroz- 

maicone jak w 



VV^*±. DIUKUWU- 

~"^', to mi systemöw 
maskujqcych oraz lotöw nad 
planetami. Aby ukorkzyd 
gre, musimy wykonac 33 za- 
dania. Takze tutaj zrezygno- 
wano z wielowqtkowosci, wy- 
jatkiem sq dwie misje... Nie- 
stety, nie mozemy wybierac 
statköw, skrzyflfcwych ani 
broni (rakiet) jak w poprze- 
dnich odeinkach. 

Podczas lotu nie musimy 
sifj martwic o kolizje. Jednak 




ranoi jak w The Darkening i 
jezeli konieeznie cheemy za 
pornoeq mysliwA prze- 
pchnqd troche. np. krqzow- 
nik, to nawet tareza nie po 
moze... Wrogie statki ma- 
newrujq zrecznie, Wi?c do 
zderzeh nie dochodzi zbyt 
pzfsto. 

WCP ma nowy algorytm 
Sztucznej Jnteligencji. Prze- 
ciwnicy sq troch^ inteligen* 
niejsi, lepiej manewrujq, po- 
trafiq atakowad w grupach. 
Cz^sc wrogich statköw am zni- 
szczeniu rozpada si^ na 
mniejsze jednostki, np, bom- 
bowce Skate T na Skate, a Ray 
na Remory. Znaczne zwiek- 
szenie llczby wroqich iedno- 



ziom trudnosci wzrasta jed- 
nak tylko mijijjnalnie, ponie 
waz sta tki te sq maio odporne 
na üstrzal. 

Wrogöw jest znacznie wie- 
cej - do kohea gry miatem 
prawie 500 zestrzeleh, a licz- 
ba statköw zniszczonych 
przez wszysikich pilotöw Mid- 
way przed ostalnim starciem 
przekroczyla 9200! Jak wi- 
dac, o jakimkolwiek reali- 
zmie nie moze byd mowy, po- 
niewaz tak wielkie straty za- 
daje wrogom tylko Midway i 
startu jqce z jego poktadu my- 
sliwce i bombowce; w grze 
nie biorq udziafu inne statki 
Konfederacji! 

Na poczqtku misji powin- 

nismy przeznaczyc wiecej 

energii na prowadze- 

nie ognia i na tareze. 

fcs. Prsjdkosc ma mniej- 

*^ sze znuczenie,^wy- 

k kle wys tareza nawet 

200. I takniemoze- 

_^ my wyciqgnqd wi<j- 

v cej niz daje dopa- 

lacz, a on nie zale- 

zy od . ZQSilania. W w\ek- 

szosci przypadköw nalezy 

wzmaeniae tareze na dziobie. 

W WCP 



w r o g 
szyb- 

c i e j j 



aguje na obel- 
gi. W niektörych 
wypadkach ten sposöb ' 
przyciqgniecia jego uwagi 
jest jedynq metodq, abjj 
uchronic eskortowane przez 
nas statki. 

Niestety, System radarowy 
nie zostat zmieniony. Nie jest 
wydajny, szczegölnie przy tak 



sie. bardziej chaotyczna. Po- 




SüfüHfffliWBWg:, 



mancwruja, potrafia^ atakowac w grupach. 



Niekiedy mi^dzy misjumi 
nie nw przerwy. W efekcie 
, nie mozna zapisac stanu gry i 
romrywka staje sif troch^ 
fejsza. 
Odniosiem wrazenie, ze 
uszkodzenia Midway odnie- 
sione w kolejnych misjach ku- 
mulujqsi<?. Nie jest to dobty 
pomysf (od czego sq ekipy re- 
zwicjkszonej liczbie wrogich montowe?) , poniewaz braku- 



statköw (lepiej byio wykorzy- 
stac pomysl z Frontiera). Je- 
zeli chcemy dobrze sie orien- 
towac w sytuaeji, musimy 
czesto zaglqdac do mapy. 
Niestety nie jest to wygodne 
rozwiqzanie, poniewaz Gel, 
ktöry wybierzemy na ma|», 









je informaeji o ich wielkosci... 

Wymaganta sprzetowe 
i dokumentaeja 

WCP to pierwsza gra z serii 
Whig Commander, ktöra 
dzjata wyiqcznie pod Win- 
dows 95. Stqd 
^1 wieksze wymflga- 
• nia sprzetowe - 
Pentium 166, a je- 
; ' 1 " posiadamy kar- 
l V z chipem 3Dfx, 
to Pentium 133. 
Oczywiscie, w 
• j& dzisiejszych cza- 
sach nie so. tö za- 
Wmg skakujqce zqda- 
klojednoj nia » jednak pod 
DOS-em gra za- 
ne dziatataby 



problemöw pod 
Pentium 100. 

Wskazana jest pet- 




uzbrojiinia Zwiqzane [est 
to 7. wydaniem ksiqzki „The 
Officio! Guide to Wing Com- 
mander Prophecy", ktöra na 
250 stronach przedstawia 
wszystkie detale techniczne, 
informaeje o pjlotach (bio- 
grafie!) oraz opis 
wszystkich misji. 
Oczywiscie, ksiqz- 
ka ta nie ukaze si^ 
. .„»• w Polsce. Trudno 
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Wyglqda na to, ze The 
Darkening nie okazat sie. 
wielkim sukeesem finansa- 
wym i firma musiata znaez- 
nie ograniczyc koszty produk- 
cji WCP - stqd uproszczenie 
filmu i kiepska obsada aktor 
sket. Zastanawia brak iakiei- 
kolwiek informaej 
tronic Arts uezestniezyta w 
produkeji WCP... 

Gra koriezy si^ zbyt szybko, 
a ze wzglQdu na brak wielo- 
wqtkowosci nie mamy mozli- 
wosci zbadania „co by byto, 
gdyby...". 

W zapowiedziach byla 
mowa o qjftji gry wieloosobo- 
wej, jednak Origin w ostdt- 
niej chwili zrezygnowal z tej 
mozliwosci. Podobno w na- 
st^pnym odeinku zostunie 10 
naprawione. 

Na szczescie grywalnosc 
jest wysoka. Gra jesttrudniej- 
sza nie tylko od Jhe Darke- 
ning, ale takze od WC3 i 
WC4. Jednak riiepokojqtü 
jest tendencja do odejscia od 
symulaeji w kierunku zwykfej 
strzelaniny, o czym swiadezy 
*~ba przeciwniköw oraz 

,t, ze wlaseiwie sami musi- 
in/ poko na c wroga, bowiem 
przypada nam w adziale zni- 
szczenie wiekszosci jego stat- 
köw. Na razie nie rzuca sie to 
jeszcze w oczy, ale moze sie 
zmienic (na gorsze) w kolej- 
nych odeinkach. 



Jacek Ilczuk 



röwniez zaznaczyd waz- 

niejszych statköw tak, by 

dato sif je wybierac kombi- 

tiacjq klawiszy, co znacznie 

utrudnia misje eskortowe. 
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IPS, poniewaz na 


^_ 


Zachodzie cena 


/p- 


podrfcznika wy- 


wS 


nosi 20 USD, wiec 


^fes 


popyt u nas bylby 


rozw;^. 



na instalacja na dysku twar- 
dym (z CD-ROM odczytywa- 
ne sq tylko filmy) jednak wy- 
maga to 400 MB (!) wolnego 



Po raz kolejny rnusze, 
wspomnie^ o dakumenlacji. 
Niestety, Origin nodal „utaj- 
nia" dane techniczne stat- 
kow i broni. Nie wiemy, z ja- 
kim wrogiem wakzymy, ja- 
kie sq mozliwosci naszego 



Origin powinna 
pomyslec o spe- 

cjalnych „dodatkach tech- 
nicznych", przynajmniej dla 



wej i VVschodniej. 
Podsumowanie 

WCP to gra lepsza od The 

Darkening, jednak gorsza ßiz 
ig Commander III i IV. Po- 
nym blödem byto obnize- 

rüe jakosci filmu i odejscie od 

jego interaktywnosci. 



Ü 



PSOpisprzejscia 
wszystkich misji i 
kilka dodalkowych 
uwag publikujemy 
w TeTe r\a str. 54. 



.... : __ ii. 
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Oäotem: 87% 



Wymagania sprzetowe: Fen 

tium 1 66, 32 MB RAM Windows 
95, CD-ROM 4«, ■ SO MB ^ dysku 



tirm'i'i Uli. i.i.Ä iiüi 1 1 



opisy 



Barbarzyrica 
iowe postacie w He llfire, 



Hellfire to nie jest tylko do- 
datek do gry Diablo, z dopi- 
sanymi kilkoma scenariusza- 
mi i nowymi lokacjami. Fir- 
ma Sierra, autor Hellfire, 
wprowadziia pewne zmiany 
dosamej istotygry i.., wszyst- 
kie wyszty programowi na 
dobre, 

Trzeba przyznac, ze auto- 
rzy wykazali sie zaröwno in- 
wencjq, jak i humorem, przy- 
gotowujqc „tajne" postacie i 
„tajne" zagadki. Nie wyobra- 
zam juz sobie grania w Dia- 
blo bez zainstalowanego 
Hellfire. 

Co sie zmieiiiio? 

• Griswold i Adria majq o 
wiele wie/kszy i ciekawszy 
asortyment przedmiotöw 
w sprzedazy. Czarownica 
cz^sto oferuje ksi^gi z cza- 
rami czwartego poziomu 
(Apokalipsy, niestety, u 
niej nie widzialem) . U ko- 
wala mozna tym razem ku- 
powoc nawet pierscienie i 
amulety! Aby skorzystac z 
peinej oferty Griswolda, 
trzeba mied zalozonyAurk 
Amulet, ktöry pozwala na 



Hellfire to wi^cej 
niz osmielalismy 
sie^ marzyc. Nie 
sadzilern, ze o 
dodatku do inne- 
go program u 
moze powstac 
kilkustronicovvy 
artykuf, 
w ktorym nie 
zmieszcza sie 
i n forma c je o 
vvszystkich istot- 
nych zmianach! 



Hellfire 




ktörej nazwa zostala po- 
przedzona slowem „do- 
ppelganger". W pierwszej 
chwili mySlaiem, ze Hellfi- 
re ma jakiegos „buga", 
gdyzniektöre potwory pod 
wpfy wem uderzertia moje- 
gp rniecza zaczynaiy sie, 
mnozyc. Bohater walczyt z 
jednym przeciwnikiem, a 
tu nagle bach, bach i bylo 
ich trzech albo czterech. 
Tak wiasnie dziaia Doppel- 
ganger Sword. To zabaw- 




zmieszczenie w jednej prze- 
grödce plecaka 10 tys. 
szt u k zlota zam iast do ly ch- 
czasowych.5 tys. (bohater 
moze wi^c niese 400 tys. 
sztuk ziota). Po zdjeciu 
amuletu wszystko wraca 
do normy, a jezeli okaze 
sie, ze w plecaku jest za 
duzo ziota, to upada ono 
na ziemi^. Wystarczy juz 
troch? powyzej 200 tys., by 
zobaezyd w sklepie intere- 
sujqce przedmioty (np. 
niedostepne w Diablo 
zbroje) . 



Pojawity sii? speejalne mi- 
kstury oddzialujqce na 
bron i pancerze. Niestety, 
mikstury te sq bardzo rzad- 
kie (z wyjqtkiem dwöch). 
Potraktowane nimi przed- 
mioty, po wybraniu nowej 
gry wraeajq do starych 
charakterystyk. 
Znajdziemy nie spotykane 
dotqd rodzaje magicznej 
broni. Zabawny jest np. 
Staff of the fester, ktöryrzu- 
c.ß losowo wybrany czar. 
Jednak najdziwniejsza 
chyba nowa brori, to ta, 



ne, choc t röche denerwujq- 
ce, zwlaszcza kiedy prze- 
dzie sie. ostatkiem Sil. Mo- 
zemy tez znalezc kilka in- 
nych, unikalnych przed- 
miotöw. 

Po jawily sie no we czary za- 
szeregowane w Ksiedze 
Czaröw jako 5. poziom. 
Najbardziej przydatne to 
Warp (teleportuje do naj- 
blizszego wyjscia) i Search 
(porzueone na ziemi 
przedmioty stajq sie bar- 
dzo wyrazne) . Skuteczny w 
czasie walki jest Berserk - 
wybrany potwgr zaezyna 
szalec i atakowoc s wo ich 
przyjaciöl. Dziafaswietnie, 
zwfaszcza jezeli Berser- 
kiem zostanie przeklety po- 
twor bardzo silny. Gdy möj 
czarodziej podrözowat 
przez korytarze Krypty, 
bardzeez^sto korzystaiem 
z tego zaklecia. W Krypcie 
bowiem mozna znalezc 
(na poziomie trudnosci 
Hell) sporo potworöw zu- 
pelnie niewrazliwych na 
magiczne, ogniowe i elek- 
tryczne pociski. W takim 
wypadku nie ma to jak sko- 
czyd mi^dzy monstra, rzu- 
eid kilka razy czar Berserk, 
po czym udaif sie na z göry 



upatrzone pozycj« (im da- 
lej, tym lepiej) i sluchac, 
jak wrogo wie si^ wyrzyna- 
jq. Berserka trzeba jednak 
uzywac wediug pewnej re- 
guby - najlepiej rzucad go 
na potwory walczqce 
wreez. Potraktowane tym 




czarem monstra w rodzaju 
Satyr Lordöw, Bone Demo- 
nöw czy Biclopöw potrafiq 
„oczyScic" dla naszego bo- 
hatera wielkq czf sc podzie- 
mi. Potem wystarczy si§ tyl- 
ko przejsc i pozbierad zloto 
oraz przedmioty. Nato- 
miast zadnego efektu nie 
da rzucenie Berserka np. 
na wysytajqcego ogniste 
kule nietoperza, kiedy 
wszyscy wrogowie sq nie- 
wrazliwi na ogien. 
Mozna korzystac z moey 
nie spbtykanych dotqd 
oltarzy. 

Mozna rozpoczqc gr^ na 
wyzszym stopniu truflno- 
Sci. W Diablo w rozgrywce ' 
multiplayer (nawet, kiedy 



Przy zvvlokach poteznego Na-Krula 
znajdziemy ksigge z czarem Apokalipsa. 



gramy samotnie) bohatcr 
mögl po osiqgnieciu 20. 
stopnia doswiadczenia 
wulczyc na poziomie trud- 
nosciNightmare, apoosiq- 
gnie-cfu 30. - na poziomie 
tru d n osci H eil . Teraz j uz od 
poczqtku gry mozna skie- 
lowat go do walki z bardzo 
silnymi potworami. M6j 
wojownik przeszedl pierw- 
sze pi^tro lochö w pod Kate- 
drq na poziomie N ightma- 
re i awansowal o 1 7 pozio- 
möw doswiadczenia, zdo- 
bywajqc prawie 400 tys. 
punktöwl Nieporöwnanie 
wi^ksze sq tez korzysci fi- 
nansowe. Na poziomie 
Normal pierwsi zabici wro- 
gowie majq przy sobie kil- 
ka, kilkanascie sztuk ziota, 
zas na poziomie Nightma- 
re - zwykle juz okoto dwu- 
stu. Rozpoczecie gry od 
tych poziomöw znacznie 
przyspiesza rozgrywkf. 
Szybko dysponujemy bo- 
haterem z duzym do- 
swiadczeniem, 
dosyf ma- 
jtjtnyrti. 



nak wyposazony w kij 
potrafi blokowac nun 
uderzenia wro 
ga. 

Mnich 
ma uni- 
kalnq ce- 
che, po- 



Wystarczy tylko 
dokonac; drobne- 
go zabiegu, o 
ktörym pi- 
salismy w 



CAhMilW 



na Mnicha, czyli w sto- 

sunku vitality/life i ma- 

gic/mana jak 1:1,5. 

Specjalnq zdol- 

nosciq Barda jest 

mozliwos'c' identy- 

fikacji magicznych 

przedmiotöw, co 

-v przydaje si^ 




pozio- 
mie do- 
swiadczenia. 
Dziata tu jed 
nak zasada „coi za 
ca£" . Kiedy kupitem mu bardzo 
dobrq zbroj^, okazato si? , ze z 
ponad 100 AC dawanych przez 
ten pancerz, Mnichowi pozosta- 
lo zaledwie okoto 30 AC. Spokoj- 
nie natomiast mögt nosif zbro je 
skörzane, nie otrzymujqc zad- 
nych kamych ßunk- 
töw. 

Na kazdym po- 
ziomie doswiadcze- 
nia Mnich otrzy- 




m 



row pro- 

wadzo- 

fc y c h»* 

przez 

jednego 

gracza powiqzano za po- 

mocq kamienia zwanego 

Cornerstone of the World. 

Czy nie chcialbys, aby nie- 

potrzebny Twojemu Mago- 

wi amulet oirzymala Lucz- 

niczka w mnej grze, ktörq 

to czysz? Ten kam i er) to 

sprawi! 

Mamy nowegö goscia 

Oczywis'cie, natychmiast roz- 
poczqlem gr<j jako Mnich, 
aby zobaczyi, co nowego 
wnosi do gry ten bohater. 
Okazaio sie;, ze jest to postac 
caikiem interesujqca. Potrafi 
bardzo szybko zadawac" ciosy 
kijem, a takle sprawnie wal- 
czy wt^cz. Co zabawne, 
uzbrojony zadaje o wiele 
sfabsze ciosy niz gdy ma pu- 
ste rece (moze to wycfiowa- 
nek klasztoru Shao-lin?) . Jed- 



muje auto- 
matycznie 1 
punkt mana 
i 1 punkt zy- 
cia. Za kazdy 
punkt magii 
i zywotnosci otrzymuje po- 
jednym punkcie mana i zy- 
cia F natomiast magiczne 
przedmioty oddziafujq w sto- 
sunku 1:1,5 (czyli, kiedy zalo- 
zy plerfcien dodajqcy 20 Vita- 
lity, otrzyma 30 Hit Points, za 
piersäeri dodajqcy 20 Magic 
otrzyma 30 punktöw mana). 
Cechy Mnicha mogq osiq- 
gnq<: nastepujqce wartosci: 
Sila - 150, Magia - 80, Zrecz- 
nosc - 1 50, Zywotnoit: - 80. 

Atrakcje nie 
dla kazdcgo 

Myilicie pewnie, ze w Hellfire 
wprowadzono tylko jednq 
nowq postac (bo tak napisa- 
no w instrukcji) i tylko jq 
mozna wybrad na poczqtku 
gry? Otöznie! Czy nie chcieli- 
byscie zagrac Bardem dyspo- 
nujqcym umiejftnoäciq walki 
dwoma mieczami jednocze- 
^nie (a sily mieczy si^ sumu- 

ia!)? 



TeTe (Gambier 
3/98), aby 
zys kat 
mozli- 

woi^ pokierowania tym bohate- 
rem. Bard potrafi tez walczyC 
(swojqdrogq, dlaczego t^ po- 
stac nazwano Bardenfpozo- 
stanie tajemnicq twörcöw; 
powinna byc raczej Szermie- 
rzem czy Najemnikiem) bialq 
broniq tak sarao spra wnie jak 
Wojownik, korzystac z luku 
tak szybko jak Luczniczka i 
obracac kijaszkiem z wprawq 
Mnicha. Szkoda ze nie potra- 
fi rzucac zakl^c tak szybko jak 
Czarodziej, no ate wtedy mie- 
libysmy juz superpostac. A i 
tak jest swietny. 

Z kazdym nowym pozio- 

mem doswiadczenia Bard 

otrzymuje 

2 punkty 

zycia i 2 

punkty 

mana. 

Gdy 




lodamy 
mu punk- 
ty magii, 
obserwu- 
jemy na- 
st^pujq- 
cy efekt: 
mamy do 
rozdysponowania 5 punktöw, 
dodajemy jeden do magii i 
Bard zyskuje 1 punkt mana, 
dodajemy drugi do magii i 
Bard zyskuje 2 punkty mana. 
Znowu punkt magii i znowu 
punkt mana. I dalej wedtug 
tej reguty. Magiczne przedmioty 
oddzialujq na Barda tak jak 



szczegölnie, gdy mamy 

mafo miejsca w pleca- 

ku. Bez udawania siq 

do wioski mozemy za- 

decydowac, co wyrzu- 

cid, a co zatrzymac. 

Cechy Barda mogq 

osiqg rjqc nastfpujq- 

ce wartosci: Sila - 

120, Magia - 120, 

Zrecznosc - 120, Zy- 

wotnosd - 100. 

Kiedy Bard roz- 
prawi sie juz 7. Dia- 
blo, mozemy sprawdzi£, jak 
prowadzi si«; postac zupelnie 
pozbawionq zdoinosci mu- 
gicznych. Postaciq tq jest Bar- 
barzyrica. Maksymalny dla nie- 
go poziom Magii wynosi okrq- 
glutkie ZERO i punkty mana 
mogq byc dodane tylka, kiedy 
Barbarzyrica ma odpowie- 
dnie przed-mioty. [ednak ten 
bohater moze wtadac broniq 
obur^cznq, trzymajqc jq jed- 
nq r^kq (opröcz toporöw). 
Nieste ty, tarcze nie spelniajq 
u Barbarzyncy wlasciwej roli 
i nie dodajq tylu punktöw AC, 
ile powinny. Jezeli nie trzyma 
w dtoni tarczy, dysponuje 
unikalnq umiejetnosciq ude- 
rzenia w kilku wrogöw jednym 
ciosem (wyszkolony gosc!). Spe- 
qalnq cechq tego herosa jest 
osiqganie stanu Furii (Rage). 
Awansajqc na kolejny poziom 
doswiadczenia, Barbarzynca 
otrzymuje 2 punkty zycia i zad- 
nego punktu mana oraz zyskuje 
odpornosc na btyskawice, ogiefi 
i magie^ (1% na poziom) . Gdy 
zostanie wyposazony w magicz- 
ne przedmioty, jego cechy wzro- 
snq w stosunku vitality/)ife jak 
1:2,5 i magic/mana jak 1:1. 

Cechy Barbarzyncy mogq 
osiqgnqc nast?pujqce warto- 
sci: Sila - 255, Magia - 0, 
Zrecznos"d - 55, Zywotnosc - 
150. Teoretycznie moze miec 
nawet 270 Sily, ale wartoic la 
wraca do stanu 255, gdy 
wchodzimy w nowq gr^. 

Nowe postacie to nie ko- 
niec atrakcji. Na naszych bo-» 
hateröw czekajq dwie nowet 
przygody. Obok stadka kröw* 



^rj^ 



Jpojawi sie dziwna postac sta- 
jrajqca sig udawac krowe 
(„I am just a cow!"), ktörej 
nalezy przynies^ zgubione 
ciuszki (ten wysilek sie; opla- 
ci; jak zobaczycie przedmiot, 
ktöry mozna dostac w za- 
mian, to oczy wyjdq Warn na 
wierzch!). Po pierwszej wi- 
zycie w Gniezdzie, na polu- 
dnie od chatki Adrii pojawi 
siq tez mala dziewczynka 




szukajqca ukochanego przy- 
jaciela, ktörego porwary ro- 
bale. Gdzie byf (i kirn byt) ten 
przyjaciel, dowiecie sie. po za- 
biciu Hork Demona na trze- 
cim poziomie Gniazda. Celia 
wzamian ofiaruje Warn loso- 
wo wybra ny amulet. 

Wirdd robali i truposzy 

Aby dostad sie; do Gniazda, 
nalezy najpierwoczyscid z po- 
t woröw Katakumby i odebrac 




od farmera Lestera bombg, 
ktörq trzeba poiozyd w kr^gu 
pnqczy za mostem. 

Otworzy sif wtedy przej- 
icie do Gniazda. Jest to loka- 
cja (jak zwykle czteropozio- 
mowa) , ktöra stopniem trud- 
nosci przypomina Jaskinie. W 
Gniezdzie nalezy zabid na 
czwartym poziomie Krölowq, 
aby zabrac map? Krypty. Na- 
wet na poziomie trudnosci 
Hell, dysponujqc niezbyt do- 
swiadezonq postaciq (26. po- 



Sk utcczny w czasie w alki 
wybr any potwör zac? 



Berserk, d zie ki niemu 
;c i at akowac syvoieh przyj aciof. 



ziom) nie 
mialem 
w i q k s z y c h 
ktopolöw z 
ukoneze- 
niem misji. 

Gorzej jest 
w Krypcie. 
Poziomem 
trudnosci ta 
lokaeja do- 
röwnuje Pie- 
Mu. Przy stopniu Hell marny 
do czynienia z potworami od- 
pornymi na czesc czaröw. 
Przyznam, ze bez Stone Curse 
i Berserka chyba mialbym 
duze ktopoty z pomyslnym 
przejsciem Krypty (na pozio- 
mie Hell koriezylem gr£, kie- 
rujq_c Czarodziejem i for- 
dern) . Czar Apokalipsa ok'a- 
zuje sie^ tu mniej skuteczny, 
niz mozna by oczekiwad. 

O wiele bardziej przypadty 
mi do gustu potwory z Kryp- 
ty. Moze dlatego, ze duzo gro- 
zniejsze? Autorzy z Sierry na- 
prawdf wykonali dobrq ro- 
bote.. Biegajqce na dwöch la- 
pach potgzne szczury, skrzy- 
dlate szkielety z kosami w 
dloniach, dziwne, jakbypod- 
dane strasznej mutaeji, mon- 
stra (Flesh Thing) poruszäjq- 
ce sie^ z charakterystycznym 
ni to jekiem, ni skrzypieniem, 
zrobione z metalu Crypt De- 
mony, rozplywajqcesi^ wpo- 
wietrzu z okropnym jekiem li- 
ehe - to tylko kilku wrogöw 
czyhajqcych w Krypcie. 

Ostatnim przeciwnikiem 
w Krypcie jest zamkni^ty za 
zakletymi drzwiami Na-Krul. 
Aby znalezc sposöb na niego, 
warto przeezytae notatki 
Thorna (trzeba zebrac trzy 
kawaiki, kazdy na innym piq- 
trze) . Na-Krui ma przy sobie 
trzy magiczne przedmioty 




oraz (uwaga, 
u w a g a 1 ) 
ksiqzkg z cza- 
rem Apokali- 
psa. Wybie- 
rajqc nowq 
gr§ i zabija- 
jqc demona 
po raz drugi, 
trzeci itdv,*za 
kQzdym ra- 
zem dostaje- 
my nowq ksie.gg, wie/: mozna 
czar Apokalipsa podniesd na 
odpowiednio wysoki poziom. 
Nieste Ly, od bodajze 3. pozio- 
mu obrazenia zadawane 
przez ten czar nie zwiekszajq 
sie. 

Mialem pewne ktopoty, 
'gdy jako Mnich walczylem z 
Na-Krulem. Bardzo przydal 
sii? wtedy czar Golem. Demon 
okladal mnie w kqciku. sali, a 
w tym samym czasie möj Go- 
lem bezkarnie tupat go w ple- 
cy tak dlugo, az zabil. 

Banalnie tatwa jest walka z 
Na-Krulem, kiedy prowadzimy 
Czarodzieja. Przed przeezyta- 
niem ostatniej, otwierajqcej 
wrota ksi^gi wystarczy ustawirj 
kilku Guardianöw. Na-Krul na- 
wet nie da rady wyjsc z komna- 
ty i zginie zbombardowany ku- 
lami ognia. 

Witajcie w Pickle 

Prawdziwq satysfakcj^ wy- 
trawnemu graczowi moze 



dac dopiero zabawa na po- 
ziomie trudnosci Hell. Spo- 
tkamy wtedy potwory, ktöre 
dysponujq odpornosciq na 
wszystkie czary (z wyjqtkiem 
Stone Curse, Berserk i Apoca- 
lypse, ktöre dzialajqzawsze) i 
ktöry ch jedno czy dwa ude- 
rzenia mogq odestac naszego 
bohatera do lepszego iwiata. 
Oczywiscie, najwazniejsze 
sq dwa wspölczyrHiiki: AC i 
odpornosc. Zwlaszcza dla 
Wojownika, ktöry b^dzie na- 




razony na ogniste czy ma- 
giczne kule hellbatöw lub li- 
chöw i bfdzie musiat ganiad 
za nimi po catej Krypcie. A ze 
wszystkimi przeciwmkami 
musi siq zmierzyd „oko w 
oko", jest wi^c najbardziej 
narazony na ciosy. fak zwy- 
kle wszystkie potwory „strze- 
lajqce" uciekajq przed Wo- 
jownikiem i starajq si^ atako- 
wac go z daleka. Majq przy 
tym niemity zwyczaj roztaze- 
nia sig we wszystkich kierun- 
kach, Tak wiec dla Wojowni- 








yyr^.iHüi 




ka pokonanie lichöw i hellba- 
töw stanowi pröb<t cierpliwo- 
sci. 

Mag z kolei ma ogromne 
kiopoty z czarowaniem. Jak 
zabid zgraj? Satyr Lordöw, 
ktörzy sq odporni na wszyst- 
ko? jedyna rada - zasianie za- 
m^tu za pomoeq czaru Ber- 
serk lub czeste stosowanie 
Apokalipsy. Przy Apokalipsie 
trzeba jednak pami^tad, ze 
nie jest to jakis mega, ultra, 
hiperezar, ktörego pbsiadanie 
pozwoli nie przejmowad sie 
wrogami. Po pierwsze, Czaro- 
dziej musi bardzo uwazac, 
aby nie skoriczyfa mu si^ 
mana (Apokalipsa kosztuje), 



Nie wyob ra zam juz sobie g n 



j Hellfire. 
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M Piekielny ogien 

^ Hellfire to swietny program, 
■^ to obowiazkowy zakup dla 
•^ wszystkichfanow Diablo. Do- 




jest wy- 

-4| soka, Zdumiewa fakt, ze fir 
^ manie bedacaproducentem 
^ oryginalnego Diablo, potrafi- 
tawprowadzictak interesuja.- 
ce i naturalne innowacje, bez 
ktörych juz nie wyobrazam 
sobie tej gry. 






po drugie - zdawac sobie 
sprawQ, ze niektore potwory 
muszq oberwac przynajmniej 
ze cztery razy, zanim zdechnq. 

W Krypcie na poziomie 
Hell nieoceniony (est tez czar 
Stone Curse, Zdarzato mi sie 
stawad w drzwiach, zmieniac 
w kamie*ri wchodzqcega po- 
twora, rqbad go mieczem tak 
dhigo, pöki nie umart, po 
czym f obic to samo z nastep- 
nym i nastepnym, «z do unie- 
szkodliwienia caiej kompanii. 

Potwory w Krypcie sq teraz 
bardziej irifeiigentne. Nie sq 
juz tak skore do wystuwiania 
sie^ pod ostrzal Luczniczki. Cze^ 
sto zdarzato si£ ze nie szly za 
mnq tarn, dokqd je prowadzi- 
tern (np. pocTdrzwi, w ktörych 
zamierzalem stanqc), lecz kry- 
ty sie^ gdzieS za rogiem i czeka- 
ty, az moja Luczniczka wyjdzie 
do nich. To sporn zmiana w 
poröwnaniu z Diablo. Wszyscy 
chyba pamietamy gtupich, ko- 
ziogtowychtuczniköw (czypie- 
kielne sukuby), ktörzy bezmy- 
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1 6 MB RAM, CD-ROM 2*. pelna 
wersja gry Diablo 



ilnie wychodzili wprost pod 
ogiert. Kiedy pierwszy raz zo- 
baczylem, jak gromadka hell- 
batö w i lichö w ukryla sie za za- 
tomem muru (w Krypcie), by- 
tem naprawd? zaskoezony. 
jednak nie [est tak rözowo. Po- 
twory nodal potrafiqstac i ttuc 
ogniowymi czy magicznymi 
kulami w filar lub zatom icia- 
ny, za ktörym stoi bohater - 
nie czyniqmu zadnej krzywdy, 
za to wystawiajqsie, na ciosy. 

W Krypcie czesto zdarza 
Si^, ze wrogowie atakujq ca- 
tymi stadami, dlatego nalezy 
bardzo uwazad w duzych 
komnatach. Wierzcie mi, kie- 
dy leci na Was wataha tom- 
bratöw i devil skin brüte, a z 
daleka ciskajq ogniem i raa- 
giqbone demony i hellbaty, 
mozna stracie gtowe. 

Przed wejsciem na poziom 
Hell i odwiedzeniem Krypty 
radze^ solidnie przygotowac 
postac". Bovine Plate i Veil of 




Steel to idealne polqczenie, 
co wazne - funkcjonujqce dla 
kazdej postaei. Mag, Lucz- 
niezka, Bard i Mnich MUSZj\ 
mied w Ksi^dze Czaröw Stone 
Curse i Berserk, dodatkowo 
Luczniczka powinna posia- 
dad naprawde. dobry iuk za- 
dajqcy duzo obrazeri. Wydaje 
mi sie,, ze najwieksze klopoty 
z pomyslnym zakoriezeniem 
tego etapu moze miec Wo- 
jownik, ktöry bedzie si? rau- 
sial naganiad za wrogami, 

Kto nie ma wad? 

Hellfire, niestety, jest progra- 
mem gorzej wykonanym. 
Program Blizzarda slynqi ze 
swe) funkcjonalnosci i ele- 
ganeji - Sierra nie potrafita 




wzniesc si? na tak wysoki po- 
ziom. W, Krypcie i Gniezdzie 
mozna zaobserwowac wyra- 
zne spowolnienia obrazu 
oraz znieksztalccnia dzwj^ku. 
Wlasciciele silnych kompute- 







röw ze sporq RAM nie powin- 
ni miec jednak klopotöw. Na 
P133 z 64 MB RAM gra dziaia 
juz dobrze, ale na P133 z 16 
MB RAM spowolnienia sqdo- 
syd duze. Zdarzajq sie' row- 
niez typowe „bugi". Kiedy 
pröbowatem przenield do no- 
wej grytasak Butchera, nagle 
zamienil st§ w... czapkf l 



Szczerze möwiqc, grajqc w 
Hellfire odczuwalem ciqgty nie- 
dosyl. Dlaczego nie ma jeszcze 
jednej lokaeji opröcz Gniazda 
oraz Krypty (i jeszcze jednej, i je- 
szcze jednej!)? Dlaczego tak 
maio nowych zadari? Potrafie^ 
sobie spokojnie odpowiedziec 
na pierwsze pytanie, ale od- 
powiedz na drugie sprawia 
mi problem. Czy nie mozna 
bylo w Gniezdzie lub Krypcie 
powotad do zycia jakichs 
NPC, ktörzy mieliby dla na- 
szego herosa mnöstwo waz- 
nych zadari? No cöz, najwy- 
razniej nie mozna miec wszy- 
stkiego, czego by sie. cheialo 
(chlip, chlip). 

Jacek Piekara 

.PS W recenzji (G 3/98) 
przyznalem Hellfire nizszq 
ocen^, bo wtedy nie gralem 
jeszcze „tajnymi" posLaciami 
ani nie rozwiqzalem „taj- 
nych" zadari. A te znacznie 
üatrakcyjniajq zabaw?. 

.PPS Oto adres najlepszej, 
moim zdaniem, strony WWW 
poswi^conej Hellfire: www.- 
reality-x.to.uk. 
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Walczysz, aby 

ludzie postnukle- 

arnej przyszlosci, 

ci rabusie, mor- t, 

dercy, sekciarze, 

handlarze narzadami i kanibale, 

pozostali ludzmi. Aby rasa nie ulegla 

zagiadzic. Bedziesz toczyc walke 

w imi^ dobra i praworzadnosci... albo 

w imie^ zJa i chaosu. To obojetae. 




wioski. 

Sterowony przez graeza bo- 
hater FcUlöuta ma do wykona- 
nia wyjqtkowo trudne zada- 
nie. W jego schrpnje zepsuio 
sie urzqdzenie do produkq'i 



Wiekszosc gier rote -playing 
odwohije iiq do rzeczywistosci 

magiczno-fantastyczncj czy 
mitycznej. Najslynniejsze z 
nich, serie Eye of the Beholder, 



y Might & Magic, rozgry- 

le wtasrue w Lakim swie- 

cie. Wpruwdzie w 

M&M mozna 

v, byio znalezc sla- 



snej techni- 



tu scenografü. 
Fallout wp 
w swiat zupeti 
catqpewnosci 
milosniköw gi 
ktCrzy dzieki s 



CallofCthulf 
ze akeja de 
moze to czy es 



rowadza graezy 
nie odmienny. 7, 
c^nie zaskoczy to 
.er fabularnych, 
ystemorü takim, 
Shadowi'iin czy 
u przekonaii si§, 
skönalego RPG 
JWCZäsach riam 



wspokzesnych lub w 
siechnicyzowane] przy- 
sziosci. 

Fallout opowiada o swiecie 
postnuklearnym. Wojna ato- 
mowa zniszczyia miasta, 
osrodki kultury i nauki, spowo- 
dowata kleske ekologicznq., 
Ludzie zyjq w podziemnych 
bunkrach, odseparowani od 
tego, co pozostato na po- 
wierzchni. W takim wfasnie 
bunkrze poznajemy naszego 
glöwnego bohatera. 

Jednak cywilizQCja prze- 
trwata nie tylko w schronach, 
Nieklörzy przystosowali sie; do 
zycia na powierzchnl zatozyh 
miasta i osady, trudniq sie 
hatidlem, uprawq roli, pro- 
dukcjq towaröw niezbgdnych 
do przetrwania w nieprzyja- 
znym swiecie. Czest ludzi ?.a 
najlepszy styl zycia uznata tu- 



• ff 



wyznaczonego czasu nie zosta- 
nie dostarezony niezbe^drry 
komponent (tzw, waler chip) , 
wszyscy mieszkancy schronu 
zginq. Po raz pierwszy w swo- 
im zyciu bohater opüszcza bez- 
piecznq, podzieinnq kryjöwke 
i wyrusza w swiat, gdzie zagra- 
zac mu bedq drapiezne, zmu- 
towane zwierzeta, hordy ban- 
dytöw, cztonkowie tajemnych 
sekt, mutanci oraz ciqgle je- 
szcze niebezpieczna radioak- 
tywnosc". 

Fallout jest grq, o ktörej z 
pelnym przekonaniem mozna 
powiedziec: oto role-playing 
w dobrym, klasycznym tego 
slowa znaezeniu. Mamy w nim 
bohatera charakteryzowane- 
go za pomoeq licznych cech i 
umiejediosci, mamy sporo ro- 
dzajüw broni ze scisle oznaezo- 



ozie nuano „zaciqc si^ , nie 
rozwiqzac jakiegos problcinu. 
Owszem trzeba znalezc i do- 
yc water chip, alc reszta 
zadaii nie jest juz obligaloryj- 
na. Scenariusz jest caikowicie 
nieliniowy. Wreszcie nie musi- 
my w mle jscu A wykona c czyn- 
nosci B, aby przedmiot C za- 
niesc dq postaci D, ktöra da 
na m kluez do pomieszczenia E. 
Co za ulga po graniu w Lands 
of Lore 21 - nie ujmujqc nieze- 
go tej , skudinqd bardzo dobrej , 
grze. 

Swiat Fallouta zwiedzamy, 
sami ustalajqc sobie tras? 
podrözy. I to jest wspaniale! 
Wreszcie mozna spokojnie za- 
istniec w swiecie, wczue sie w 
jego specyflke, a nie zastana- 
wiac, czy przypadkiem na po- 
czqtku lochöw nie zapomnieli- 
smy przesunqc wajchy i nie 
czeka nas teraz pötgodzinny 
powröt przez puste korytarze. 
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nymi: sifq rozenia, zusi^giem, 
szybkosciq dzialunia, pojem- 
nosciq magazynka. Nasz bo- 
hater osiqqa kolejne poziomy 
rozwoju, zdobywajqc punkty 
dos'wiadczenia, moze tez uzy- 
skoc pewne speejalne, tylko 
jemu wtasciwe zdolnosci. 

Naj wazniejszy w tej grze jest 
jednak scenariusz i przygoda. 
Scenariusz zrealizowano wspa- 
niale. Bohater spotyka wielu 



znac prowde o swiecie na po- 
wierzchni, moze uezestniezyc 
w intrygach, wykonywac zle- 
cenia (czasem sprzeczne ze 
sobq), moze tez nie intereso- 
waC sie gierkami spotykanych 
osäb, lekcewazyc ich prosby i 
prostq droqq zmierzac ku za- 



W Falloucie mamy widok 
izometryczny, zas walki roz- 
grywane sq w systemie turo- 



>i?) , ze b^dzie to niedlugo pod- 
owy trend w grach rolc- 



;tety, nie niozemy w Fal- 
oucie werbowad zqdnych 

Drzygöd awanturnikäw, ktörzy 
jomogliby nam w walce z wro- 



gami. No, nie do 
prawdziwe, Przeü 
w podrözy towar. 
potkany w wioso 
a potem - niezmie 
przywiqzany pies, 
.-iLiU-in ich statyi 
gtem kontrolowi 
wölkt dawit n< 
punku [lanowi i 
podarowac lepszo 



e kupiec li 
=rnie do mnie 
, Niestety, nie 



:go ekwi- 
znu tylko 
3Ü) ipole- 
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s przedaje lud zkic czesci ha ndlarzom zywno sci... To swiat Fal louta. 



gli obaj dose szybko; zaiowa- si^ koszmarkiem. W Falfoucie my przydzif 

lern zwlaszcza psa, bo bardzo wybieramy jednq z Irzech po- zdolnoscion 

zazarcie atakowal. Te wyjqtki staci przygotowanych przez od Inteliger 

nie zmieniajq jednak fakta, ze autoröw (czego nie radze) lub teligencja 9 

brak mozliwosci zorganizowa- tworzymy wlasnq. Ponizej Charyzn 



my przydzielif poszczegölnym 
zdolnosciom, zalezy wlaänie 



nia grupy f 

3aza 7.aba\ 



%. Pamietacie, jak szego bohatei c 
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Charyzma - okresla m.in. 
"iolnosc 4 do kontaktu z NPC- 

ni. Nie zauwazytem jednak,- 

•y mala wartosc tej cechy 
przeszkadzala w kontaktach z 
napotkanymi postaciami. 
Moja rada: Charyzma2. 

Szczescie - od poziomi 
Szczescia zalezy wiiedzy inny 
mi szansa na zadüni 
krytycznego. Jednak 
uwazyiem, aby mala wunu 
w jakikolwiek sposob przeszk. 
dzata wgrze. Moja rada: Szcze- 
scie 2. 

WytrzymaloÄi - kazdy 
punkt Wytrzymaiosa to 2 HP, 
Opröcz tego wytrzymaiosc de- 
cyduje o liezbie HP przyznawa- 
nych po osiqgnie ein nastepne- 



nia cech), ktöra podwyzsza 
wartosc kazdej cechy o 1 
punkt, ale obniza wartosc 
wszystkich zdolnosci. Rewela- 

cyjnq zdolnosciq, i te. radz<j wy- 
braejaka drunn. fest Fas1 Shot. 
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py w Ishar, 
nie siedzi 
tarn- wlasnie przy kufelku piwa 
jakis superwojowrak albo cza- 
rodzie] o nadludzkich zdolno^ 
sciach? 

Problemy poruszane w tej 
grze sq bardzo realistyczne 
(przynajmniej w tym wlasnie 
swiecie): bandyci atakujqspo- 
kojnqwiosk^, biznesmen chee 
zabic szeryfa, ktöry przeszka- 
dza mu w jego ciemnych inte- 
resach, wieeznie naepany le- 
karz sprzedaje ludzkie czeäci 
handlarzom zywnosci, spokoj- 
ni kupey szukajq ochrony dla 
karawan, rzeztmieszkowie 
pröbujq najqc bohatera jako 
ptatnego zaböjCf, a polieja - 
skorzystac z jego uslug na 
podobnych zasadach. Grajqc 
w Fallouta nie czutem, ze poru- 
szam sie^ po wy- 
imaginowa- 
nyrn swiecie z t 
klocköw, pla- 
stiku i papieriL " sfjj 
Ten swiat zyje, 
oddycha, czuje, rea- 
guje na postepowanie bohate- 
ra i jest na Eylc inteiesujqcy, ze 
chee si^ poznac jego historie, 

Kiin ja jestem? 

W wiekszosci gier role-playing 
wybör lub nawet kreaeja po- 
staci jest bardzo waznym ele- 
mentem gry. Elementem cza 
sem decydujqcym o tym, czy 
rozgrywka przebiegnie iatwo i 
bezproblemowo, czy tez ökaze 





i zuzywac 
o 1 Punkt Akcji mniej przy ko- 
rzystanlu z broni. Dzifki temu 
np. strzal z mlotacza ognia bf- 
dzie nös kosztowal 5 a nie 6 PA 
i b^dziemy moglj strzelid dwu- 
krotnie w ciqgu tury. Po polq- 
czeniu tego ze zdolnosciami 
Fast Range Fire (uzyskujemyjq 
na 9. poziomie do^wiadeze- 
nia) oraz Fast Mo ve (na 6. po- 
ziomie doswiadezenia), nasz 
bohater stanie sjf szybki jak 
blyskawica i niezwykle sku- 
teczny w ataka. (ednak cos za 
cos. Obdarzony zdolnosciq 
Fast Shot bohater traei mozli- 
wosc dokladnego celowania w 
wybranq czeäc ciala wroga 
(np. glowe czy nog^) . 

Zdolnosci: 

Na poczqtku decydujemy o 
dodaniu punktöw do trzech 
zdolnosci. Ma to znaezenie dla 



Cechy: 

Sila - za kazdy punkt Sily 
otrzymujemy jeden HP. Poza 
tym Siia decyduje, jaki ciliar 
bedzie mogia ud^ulgnqc na- 
sza postac, jak silne ciosy zada- 
je w walce wrecz oraz (bardzo 
wazne!) , czy bedzie mogla ko- 
rzystad z pewnych rodzajöw 
broni, Moia rada: Sita 8, 



Zrf cznosc - bardzo, ale to 
bardzo wazna cecha. Nie tylko 
decyduje o AC, ale röwnicz o 
liezbie Punktöw Akcji na tur^. 
Moja rada; Zrf cznosc 10, 

Percepcja - nie tylko decy- 
duje o kolejnosci „wchodzenia 
do walkt", ale röwniez o celno- 
sci strzalu oddanego z dystan- 
su. Moja rada: Percepcja 8, 

Inteligencja - jej poziom 
ma znaezenie dla kilku zdolno- 
sci (m.in. Science), ale najwaz- 
niejsze. ze liczba punktöw, 
ktöre po zdobyciu nast^pneyo 



go pozi 
Moja rad 

Zdolnosci speejalne: 

Wybieramy dwie zdolnosci 
speejalne, ktöre pomogq na- 
szemu bohaterowi. Proponujt; 
wybrac zdolnosc Gifted (t> r lko 
wtedy zresztq mozna skorzy- 



poziomu doswiadezenia moze- stac 



rzncvch ustale- 



fi po zdobyciu 
omow doswiad- 
ezenia zdolnosci te be,dq ro- 
snqt; w tempie 1:2, natomiast 
inne - w tempie 1:1. 

Najwazniejsze w grze sq 
umiejetnosci walki. Oczj'wiicie 
nie wrf cz, ale za pomocqpisto- 
letöw czv karabinöw. Na do- 



£ÄMBLE, 



czqtku bohater bedzie mögl 
korzystac tylko zbroni krötkiej, 
wiec radzfj podniesc do maksi- 
mum zdolnosc Small Guns. Po- 
niewaz w pözmejszych eta- 
pach giy decydujqcq broniq sq 
rözne srniercionosne urzqdze- 
nia plazrnowe i laserowe, witjc 
wypada do maksimum pod- 
niesc zdolnoüd Energy Wea- 
pons. Wybor trzeciej zdolnosci 
ma juz mniejsze znaczenie. Je- 
zeli chcemy uzyskiwac niezle 
zyski z handlu, przyda si§ zdol- 
nosc Barter. jeäi nie chcemy 
mijczyd sie nad otwieraniem 
zamköw - mozna wybrac 
Lockpick. Gdy uwazamy, ze 
przyda narn si^ umiejetnosc 
rzutu granatem, to wtedy do- 
bro jest zdolnosc Throwing. 
Nie radze tylko wybieracf Big 



FaIloiiLfi£eru|£bardz_o krö tka z. 
znakamitej grzc pop ehuono ta k ogr 
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i, Do np. z miniguna czy 
.et launcher w ogöle sie; nie 
r-uizysta, zas flamethfo wer jest 
bardzo skuteczny, als tylko na 
male odlegiosci. 

I'm a death incarnaticw 



Walka w Falloucie jest podzie- 
lona na tury, q kolejnosö, w )a- 
kiej bohater i jego przeciwnicy 
wchodzq do akcji, zalezy od 
wärtosci cechy Perception. Bo- 
hater moze wykorzystad w cza- 
sie jednej tury walki 10 Punk- 
töw Akcji i przeznaczyc je na: 

A. Ruch- progräm wyswietla 
zawsze 1 iczbe PA, jaka musi 
byc zuzyta, aby osiagnqc 
dariycel. 

B. Przefodowanie broni - ko- 



kosztuje 4 PA, lecz w za- 
mian mozna wykonywac 
dowolne czynnoSci, np. 
przeladowaö brori, zazyc 
lekarstwa lub sterydy. 



D . Uzy cie broni - w zoleznosci 
od rodzaju broni moze po- 
chtonqc do 2 do 6 PA. Zwy- 
kry ciös rekq czy nozem za- 
daje nikle obrazenia, ale i 
nie wyrnaga wiele wysiiku. 
Strzal z miotacza lub ra- 
kietnicy to juz zadanie 
duzo trudniejsze i nieprze- 
szkolony bohater bedzie 
mögi zaatakowac w ten 
sposöb tylko raz w ciqgu 
tury. 



korzystamy wszystkii. 
ciqgu tury, sq one dodawane 
do Armor Class i tak bohater, 
ktöry nie ruszyi sie; z miejsca, a 
ma 10 PA i zbroje, dajqcq 
ochröne. 25 AC, podczas tury 
przeciwniköw bedzie mial AC 
röwne 35. 

W czasie walki naJezy ko- 
rzystac z dobrodziejstw 
uksztattowania terenu. Sciany 
budynköw i zalomy skalne 
mogq dac dobrq ochrone^ 
przed wrogiem. Czfsto jedy- 
nym sposobem na pomyslne 
zakoriczenie potyczki jest spro- 
wokowanie przeciwniköw i 
biyskawiczne wycofanie si§. 
Potem znowu kilka strzalöw i 
ucieczka za rög. Taktyka ta 
przyda je sit; zwtaszcza w bazie 
Supermutantdw - najlepiej 
chronionym obiekcie w grze. 

Musze przyznac, ze walki w 
Falloucie nie sprawiaty mi 
wiekszych klopotöw, nawet na 
najwyzszym (sq trzy do wybo- 
ru) poziomie trudnosci gry. 
Moze dlatego, ze möj bohater 
byt naprawde; swietnie przygo- 
towany. jednak troche. si^ na- 
meczylem, zanim dobralem 
mu optymalne ustawienia 
cech. 

Zabije Was wszystkich 

Kiedy pierwszy raz gralem w 




Fallouta, nieopatr^nie wypra- 
witem sif dose daleko na 
wschöd i möj niedoswiadezony 
bohater natknql sie od razu na 
band? Supermutantöw. Wolka 
trwala do momentu, gdy jeden 
z nich uzyt karabinu maszyno- 



wego, ktörego pociski rozdarty 
(dostownie!) mojego herosa 
na strzepy. Moral z tego taki, ze 
poczqtkowo bohater radzi so- 
hle dos'<5 dobrze ze szczurami 
czy skorpionami, pokona nieu- 
zbrojonych lub slabo uzbrojo- 
nych ludzi, lecz powinien wy- 
s trzeg aesiewr - - 
cych brori palr 



Przeciwnicy w Falloucie nie 
sq, niestety, zbytzröznicowani. 
Na pustyni i w görach mozna 
sie, natknqc" na szczury, skor- 
piony, czasami zapuszczajqsie 
tarn raiderzy, czyli bandy tru- 
dniqce si^ lupieniem karawan 
lub spokojnych wiosek. Nie 
spotkamy zadnycb dzikich 
zwierzqt (czyzby radiaeja wy- 
bila wszystkie?), zapomniec 
mozna tez o istotach mitycz- 
no-niagicznych, zwykle wyst^- 
pujqcych w grach role-play- 
ing. Fallout jest opowiesciq o 
przyszlosci, a nie bajkqz alter- 
natywnego sw ; " 



Mimo to kilku przeciwniköw 
moze sprawic spore klopoty, 
zwiaszczo graczowi, ktöry nie 
dose dokladnie przygotowal 
swego bohatera albo ma pro- 
blemy ze stosowaniem odpo- 
wiednich taktyk walki (taktyko 
numer jeden, dwa i trzy: nie 
pozwöl, aby atakowaio Ciq kil- 
ku wrogöw jednoczesnie) . jeze- 
li wybierzemy sobie droge, zy- 
cio wq psy cliopatyTzneg o za böj- 
cy, duze problemy moze nam 
sprawjac lokalna polieja. jed- 
nak najniebezpieczniejszq chy- 
ba istotq, jakq mozemy spo- 
tkal, jest pilnu)qca jaj Mother 
Death Claw. Kto trafi do je] 
podziemi, musi byc przygoto- 
wany na zazartq walk^. 



Czy b^if^ dobry, czy xty? 

W Falloucie, podobnie jak w 
Lands o! Lore 2, istniejq dwa 
rodzaje zaehowah. Nosz boha- 
ter moze byd czlowiekiem pra- 
worzqdnym, pomagajqcym 
slabszym oraz broniqcym 



aszynq do zabijania, 
jqcqkogopopadnie, nie 
ajqc kobiet i dzieci. 
rwszy wybör jest duzo 
f nie tylko ze wzgl^döw 
iiioralnych - jedynie wtedy je- 
stesmy w stanie poznac wszysl- 
c "iaczki" gry. Ze zrym bo- 
m, majqcym opinitj 
illera", wi^kszosc uezei- 
»jui ubywateli nie zechee roz- 
mawiac. Pol biedy, jezeli po- 
traktujq ostrym siowem. Go- 
rzej, ze zwykle wyciqgajq zza 
pazuchy obrzyna i pröbujq 
przekonac naszego bohatera, 



iz duzo lepiej bedzie mu na 
tamtym swiecie. 

W ciqgu gry wielokrotnie 
trzeba dokonywac wyboru 
niedzy dobrem i ziem. Czy sta- 
iqc po stronie miejscowego 
.zezimieszka przeciw dzielne- 
mu szeryfowi? Czy wykonac 
wyrok smierci na kobiecie, 
ktöra naszemu zleceniodawcy 
zabila (jak on 



twitiuii^p iyiiur u.^y 

ratowacmieszkajq- L 
cych pod ziemiq 1 u- | 
dzi, czy zostawic ich f 
na pewnq smierc? 
Wreszcie czeka nas 
pytanie zasadnieze: czy stanqc 
po stronie Mutantöw i uznac 
ich filozofie za jedyrtq mogacq 
ocali^ swiat? 



To juz konicc 

Graflka, rauzyka 
dzwif kowe Fallouta 

wyrafinowane. Trat 
rzueid niedopraco wi 
uzywajqc oklepanei 
dzenia - „nie powal 
lana". 

Jednym z bl^döi 
fakt, ze lokaeje ma 

mnle nnwipr7rhrne 



i efekty 
.niesqzbyt 
dno im za- 
r anie, ale - 
;go powie- 
lujq na ko- 

w gry jest 
iia bardzo 



T^ktykajiumejLiedeii.jBlw.a i trzy: 

nie pozwol, .aby atakowalo Cie kilku wm; 
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Wysoka radiacja 

Fallout jest gra, znakoirota,. 

To pierwszy od dawna RPG z 

prawdziwego zdarzenia, ktö- 

ry nie jest 

nieslub- 

nym po- 

#tomkiem 
M zreczno- 
^ s c i 6 w k i 
(jak Dia- 
blo) czy 
przygo- 
döwki (jak Lands of Lore 2). 
To klasyczri'a gra role-play- 
ing ze znakomicie napisa- 
nym scenariuszem. Faliout 
majednak swoje wady - naj- 
wi^ksza 2 nich to jbyt krotki 
czas rozgrywki. Dlatego nie 
möge, tej grze przyznac Cha- 
rly wyzszej niz 90%. 



iejesf jednqloka- 



sie. nie podobaio, to schem 
tyczny wyglqd tercnöw nie z 
mieszkanych. Czy nasz boh 
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em tez sie nie nuai 
,-\vka wale nie w 
ksamo. Jednäk w 
, kiedy dokonywi 






ostatniega 

nu cznlein 



Jto mojt 
Fallout 
dzo kr 
roieni dwa-tr 
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Czas ami komputer wyprawia takie rzeczy, ze wfosy jeza si? n a gfowie. 



Spells of the Ancients nie 
jest drugqcz^sciq wydonej rok 
temu gry Magic: The Gathe- 
ring. To tak zwany add-on, 
czyli zestaw dodatkawych da- 
nych do gry, ktöry nie bedzie 
dzialac' samodzielnie. 

SotA (pö zainstalowaniu) 
tworzy ze starszq wersjq gry 
jednq catosc. Z tych tez wzgle;- 
döw w dalszej czesci tekstu nie 
b^de. uzywal okresieri typu 
„<2y$t£ pierwsza" i „cze^c" dru- 
ga". Bede po prostu pisuc Ma- 
gic: The Guthering, Poniewaz 
starsza wersja byta juz opisy- 
wana w Gamblerze (numer 7/ 
97), nie widzc; potrzeby po- 
wta rza nia poda ny ch j uz infor- 
macji, skupi^ sie, tylko na röz- 
nicach mi^dzy wersjq podsta- 
wowq a naktadkq. 

VVi^c co nowego? 

Pierwsza i najwazniejsza 
rzecz to dodanie nowych 
kart. Przypominam, ze w wer- 
sji podstawowej prograrn ofe- 
rowal tylko karty z czwartej 
(wöwczas biezqcej) edycji 




dzi do sprawy entuzjastycznie, 
gdy moze pobawic" sie nowy- 
mi kartami. Sam zaczqtem od 
poczqtku zabiegac o uratowa- 



rych edycji. A jezeli ktol je- 
szcze nie gral w przygodowq 
czesc M:TG, to dobra chwila, 
aby blqd ten naprawic. 





nieju, w ktörym zawodnicy 
nie przynoszq ze sobq wcze- 
sniej przygotowanych talii, 
lecz skiudajq je na miejscu. 
Przed turniejem kazdy otrzy- 
muje podstawke. oraz kilka 
boosteröw i z tych kart musi 
ztozyc deck. Jak widac, w ta- 
kim turnieju kazdy ma röwne 
szanse (wszyscy otrzymujq 
karty z tych samych edycji) . O 
powodzeniu decydujq wiqc 
tylko dwie umiejetaosci: sktet- 
dania talii oraz grania. 

W komputerowej wersji 
Sealed Decka zaczynasz od wy- 
brania edycji, z ktörych be- 
dziesz korzystae. Do wyboru 
inasz jednq lub dwie podstaw- 
ki (Revised, Unlimited lub 
Czwarta Edycja) oraz od 
dwöch do pi^ciu boosteröw 
(do poprzednich mozIiwoSci 



h<Wi\\(f 



Bqrdzo interesujqcq opqq 
jest rozgrywanie Sealed Dec- 
ke w. Juz ttumacz§, co to zna- 
czy. Sealed Decktorodzaj tur- 



SÜSllS 

dochodzq boostery Antiquities 
oraz Arabian Nights) . Wyloso- 
wane boostery mozna otwo- 
rzyc" i obejrzed kazdq karfcj. 



oraz kilkanascie najpot^z- 
niejszych kart z listy „restric- 
ted". Teraz do naszej dyspo- 
zycji oddano kilka innych 
(nojstarszych) edycji. A kon- 
kretnie: Alfa, Beta, Unlimi- 
ted, Revised, Antiquities oraz 
Arabian Nights. Liczba kart, 
ktörymi mozna sie bawie, 
znacznie wzrosla, co uatrak- 
cyjnia gre; - jednak w dal- 
szym ciqgu jest to tylko drob- 
na cze^c kart do M:TG dostep- 
nych na rynku. 

W czfsci przygodowej nie- 
wiele sie, zmieniio. Pojawiajq 
sif oczywücie nowe karty, lecz 
sam sens rozgrywki oraz opra- 
wa graficzna pozostaly takie 
same. Jednak gracz podcho- 



nie krölestwa Shandalar, gdyz 
chcialom wyprobowac nowe 
talie i pozbierac karty ze sta- 




Mozna sprawdzic, jak sie czuje 
(a raczej czui) czlowiek, ktöry 
w boosterze trafil np. na Black 
Lotusa. Do wylosowanych kart 
komputer dodaje num kilka 
podstawowych lqdöw (do wy- 
boru) , a potem skladamy talie, 
(w Seuled Decku minimum to 
40 kart, w normalnych turnie- 
jach 60) . Nietrudno si^ domy- 
slic, ze im mniej podstawek/ 
boosteröw wzjeMiiriy, tym tru- 
dniej zlozyc cos, co mloioby 
rfjce i nogi. Majqc juz gotowq 
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ktöry ch zawodnicy na miejs cu sl 






Podsumowanie 

Dia kazdego, kto interssuje 
sie» grji Magic; The Gathe- 
ring, dodatek Spells of the 
Ancients jest obowia_zkowy. 
Pozwala sktadac i testowac 
nowe talie, daje mozliwosc 
obejrzenia r wypröbowania 
kart, ktöre normalnie trudno 
jest zdobyc i ktöre rnnöstwo 
kosztuja, 



Na koniec wreszcie odpo- 
wiem na pytanie, ktöre za- 
pewne od kilku minut cisnie 
siq Warn na usta: czy wprowa- 
dzono opcje multiplayer? 
Otöz nie! I to jest najwiekszy 
zawöd. W dalszym ciqgu nie 



iled Pecköw. 



mozna zagrac" z zywym prze- 
ciwnikiem ani na jednym 
komputerze, ani za posrednic- 
twera sieci, Dlaczego tak si^ 
stalo, nie wiem, firma Micro- 
Pros c zapowiadaia przeciez 
sieciowq wersje, M:TG. 






talie^ stajemy w szranki z seriq 
komputerowych przeciwni- 
köw (maksimum 64), walczqc 
systemem pucharowym o I 
miejsce. Zabawa jest przednia 
zaröwno podczas losowania 
kart i skladania talii, jak i sa- 
mego grania. 

Z niewiadomych przyczyn 
nie ma jednak mozliwosci wy- 





puter inteligentnego zacho- 
wania, szczegölnie w tak zio- 
zonej grze. Niemniej jednak 
czuje^ sie zobowiqzany poin- 
formowac Was o istniejqcych 
blfdach. 



Zaczne^ od tych czysto tech- 
nicznych, z ktörych wiekszosc 
juz zresztq poprawiono w naj- 
nowszym patchu (dostepnym 
w Internecie) . Ot, chocby ob- 
stuga Black Vise'a. Komputer 
dwa razy w czasie jednej fazy 
upkeepu aktywuje ten arte- 
fakt, wiecTwaj przeciwnik (lub 
Ty sam, jezeli to w Ciebie skie- 
rowany jest Vise) otrzymuje 
podwöjnq liczb^ obrazeri. Cze- 
sto zdarza sie;, ze komputer za- 
pomina zupiacic za uzycie ja- 
kiejs zdolnosci. Na przykiad, 
cafkiem za darmo zamienia 
Jade Statue w kreatur<j. Czesto 
tez zaklecia globalne nie dzia- 
lajq tak, jak powinny. Drop of 
Honey, na przykiad, w ogöle 
si^ nie aktywuje i w wietezosei 
przypadköw lezy bezczynnie 
na stoie. Rardzo czesto zdarza 
sie; tez, ze komputer tapuje 
man^ i nie wykorzystuje jej. 
jak juz jednak pisalem, sq to 
bl^dy czysto techniczne, wyni- 
kajqce ewidentnie z nieuwagi 
programistöw i iatwe do na- 
prawienia. 

Duzo gorzej natomiast jest z 
intelig encjq komputera pod- 
czas walk. Czasami wyczynia 
takie rzeczy, ze az wlosy sie- 



siartowania w zwykiym lur- 
nieju z uzyciem wiasnej talii 
(np. tez systemem pucharo- 
wym, choc przewaznie rozgry- 
wany jesttzw. Swiss) . Wtakim 
wypadku przeciwnicy uzywa- 
liby po prostu gotowych talii, 
z ktörych komputer karzysta 
w cz^sci przygodowej. Na- 
prawd^ nie rozumiem, dlacze- 
go taka opcja nie zostala dolq- 
czona do gry. 

Kolejnq nowosciq jest moz- 
liwosc samodzielnego tworze- 
nia wizerunku postaci, ktörq 
gramy. Postac komponujemy, 
wybierajqc jednq z kilku wer- 
sji elementöw takich, jak 
twarz, ubranie, przedmiot 
trzymany w r^ku. Niestety, 
liczba kombinacji jest ograni- 
czona. W tym wypadku para 
poszta w gwizdek. Zamiast za- 
bawiac si^ takimi drobiazga- 
mi, programisci powinni do- 
praeowae inne elementy. 

gambler -t/se 




AS. jak Artificial 
StupidJty 

Od razu nu wst^pie chcial- 
bym zaznaczyc, ze nie pisze 
tego ze ztosliwosci czy po to 
tylko, by sie czepiat*. Dosko- 
nule zdaj^ sobie spraw^, jak 
trudno jest „nauczyc" kom- 



jezq na glowie. Wyrzuca z r^ki 
lqdy, zamiast wylozyc je na 
stöl, przywohije kreatury, 
ktörych nie bedzie w stanie 
utrzymac, stawia bezsensowne 
artefakty, ktöre czyniqmu wif- 
cej szkody niz pozytku, Czasa- 
mi nie potrafi nawet popraw- 
nie przeprowadzic ataku w sy- 
tuacji, gdy tym sposobem 
mögfby wygrac gr^l Z klosycz- 
nym przykladem tego ostat- 
niego bi^du spatkalem si<|, 
grajqc czarnq taliq przeciw! 
jego zielonej. Obaj mielismy' 




Komputer w dalszym ciagu pozvvala grac taliami , ktöre nie_s_aiJegaJiLe 
w zadnym rod zaju rozgrywki. 




po okofo 10 zyc i kazdy z nas 
mial po kilka kreatur na stole 
(o tqcznej sile prawie 20). 
Przez dluzszy czas sytuacja 
byla patowa, dopökl kompu- 
ter nie rzucil czaru Lure na jed- 
nq ze swoich kreatur. Oblal 
mnie zimny pot, gdyz möj los 
byl przesqdzony, tym bardzie) 
ze nie miatem kart na reku, 
wie.c komputer nie musial sie 
obawiac zadnych instantöw. 
On jednak nie zaatakowai. Nie 
zrobß tego röwniez w nast^p- 
nej turze ani w kolejnej. 

W koricu zginql marnie, 
choc przez caly czas mögi wy- 
graö jednym posunieciem. W 
takichsytuacjach rece opadajq 
i cztowiek zastanawia si^, jak 
mozna popetniac takie bledy. 

Tego typu zachowanie kom- 
putera moze oczywiscie cie- 



szyc, gdy gro sie^ w czesc przy- 
godowq, gdzie wazne jest kaz- 
de zwyciestwo. Ale gdy zfozysz 
sobie talie w Deckbuilderze i 
chcesz niq potrenowac przed 
turniejem, okazuje sie., ze tre- 
ning z komputerem nie nie 



Konkurs: Szalony Deck ***** 

Zsby Wann slq nie nudzilo, püstanowiierrt przy oka?ji zrobic maty konkursik. 
ZUüy\Q\r\ osiatnio zabawna taue;, wykorzyatuj^c kilka kart z edycji dodanych w 
Spelts of the Ancienls. Ponizei przedstawiann spis owej talii, a pod nim zrtaj- 
dziecis pytanie [dotycza.ee decku, oczywiäcie). Odpowiedzi przysyteicie na 
kartkach poeztowych [2 dopiskiem- MAGIC) do konca kwietniä br\ 

Spis talii; 





SZALONY DECK 




Demo nie Tutor 


MoxJet 


3 x Baiaar or Baghdad 


wneel of Fortune 


MoxRuby 


3 xBayou 


4 x Winds of orange 


Mox Saphire 


3 x Underground Sea 


Fastbond 


Max Emerald 


2 x Baulands 


Regrütttb 


Black Lotus 


3 x Strip Mine 


Braingeyser 


4 x Wall of lee 


3 x Volcanit. Island 


Ancestral Recali 


JxWIII-o-tiB-Wisp 


3 x Taiga 


4 x ugnr/iing Bort 


■ 1 x How ing Mine 


Lioraryof Alexandra 


Time Walk 


üesert Twister 


2KTropical Island 


Timetwister 




2 x City of Brass 


Desert Twistsr 




2 x Diamond Valley 



A oto pytanie: 

Wpowyiszym decku do prawidtbwego dziataniü so öUsuUilniis niazb^dne 
nztery karty. Wyjeeie jednej 2 nich psuje cata, ideq taiii. Ktore to karty? 

Spo£r6d osob, ktore nadesl^ poprawnn odpowifidzi, wylosuje zwyciezce 
- utrzyma on nagrod^-niespodzjanke, Powodzenial 



da je. Kazdy ludzki przeciwnik 
sprawilby dziesied razy wi^cej 
klopotöw niz maszyna. Smut- 
ne towszystko. 

Ostatni wreszeie btqd 
(chot w tym wypadku biqd 
nie jest dobrym okresleniem) 
to fakt, ze komputer w dal- 
szym ciagu pozwala grac ta- 
liami, ktöre nie sq legalne w 
zadnym rodzaju rozgrywki. 1 
nie chodzi tu na wet o mozli- 
wo^c uzywania takich kart, 
jak Mind Twist czy Channel 
(ktore sq calkowicie zubronio- 
ne) , ale o mozliwost korzysta- 
nia z czterech sztuk kart tzw. 
restricted (czyli mozna mied 
tylko jednqw talii). Stqd biorq 
sie^ takie wpadki, jak u pewne- 
go mlodego czlowieka, ktöry 
podezas ostatniego turnieju 
widzqc mojego Black Lotusa, 
spytai; „Ile ich masz w talii?". 
Rozumiem, ze twörey progra- 
mu cheieli dac graezom moz- 
liwo^fj grania bez zadnych 
ograniezen i dowolnego testo- 
wania talii, lecz komputer po- 
winien przynajmniej ostrze- 
gac, gdy ziozona talia ]est nie- 
legalna. Nieglupie by tez 
byto, swojqdrogq, doiqtzenie 
(moze w postaci helpu) naj- 
bardziej aktualnych zasad 



turniejowych, gdyz sporo gra- 
jqcych od dluzszego czasu 
osöb nie ma poj^cia, czym röz- 
ni si£ typ pierwszy od typu 
drugiego, Sealed Deck od 
Booster Drafta, ktöre karty sq 
„banned", a ktöre „restric- 
ted". Pomoc taka bylaby bar- 
dzo wskazana. 

Na koniec 

pozostaje mi tylko zyczyC; so- 
bie i Warn jak najszybszego 
ukazonia si? kolejnej naklad- 
ki na komputerowq wersj^ 
M:TG. Miejmynadziej^, zeb^- 
dzie pozbawiona btedüw SotA 
i da nam imozliwosc zmierze- 
nia si^ z naprawd? groznymi 
przeciwnikami. Do tego czasu 
zegnani si^ z Wami. 

Frogger 




Oäofem: 92% 



Wymagania spri^towe: 

podstawowawersja gry, DX4 
100 MHz, 16 MB RAM, CD 4» 







GAMBLER 4/96 



sluzy do gra 



pierwsza polska gra 3D 
polskie lokacje 
gra w sieci i Internecie 
tryb 3 graczy 
_• na 1 koraputerze 



mm 



www.bci.krakow.pl/~target 



dyslrvbucja: Murtownia Oprogramnwania USER 
Krakow, ul. Przemystcwa 12 
tel./fax (012) 656 50 53, 656 45 67 w. 109,114 
(0602) 225 316; www.user.com.pl 
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]ak mnie n iebiescy scig a fe, to nie b edg garbusei 



Od czego zaczeia si$ PaA- 
ska pasja do cudzych samo- 
chodöw? 

- Jak byiem maly, to lubi- 
lem sobie pochodzk: po mie- 
scie. Stara wysyiala mnie do 
jakiejs budy, ale nigdy mi, 
kurde, nie powiedziaia, co to 
dokladnie (est, wiec tak lubi- 
iem sobie dratowac tu i tarn, 
a szczegölnie wlazic na dachy 
domöw lab po ciemnych za- 
uikach si^ szwendac. Wie 
Pan, tarn czesto mozna zna- 



grand thbft 
Auto 



risem zem sif naoglqdat, to 
od razu, kurde, wiedziatem, 
ktöre pedaly naciskac, Gosciu 
juz wstal, ale nie zdqzyt sobie 
dobrze przypomniec, jak si^ 
nazywa, bo go pykrem. 



Pyklem? 

- No, przyp... A, miato byc 
bez takich slow... Kurde, jak 
by to iadnie wyttumaczyc"? 
Bym to ujqi w ten sposdb: 
szybko zem przejechat wo- 



Jak wyglada zycie zlodzieja samochoddw? Jakie s^ ta- 
jemnice mafijnej hierarchii? Kryminalny swiat kiedyg 
i teraz... Z Mieczysiawem Ö.* - legendarnym, nigdy nie 
ujetym przez policje, najbardziej poszukiwanym prze- 
stepca Ameryki - o jego karierze, samochodach, szefie 
i „pykaniu" rozmawia Jacek Fasola. 

* Wszystkie imiona i nazwiska osöb wystepuj^cycft w wywiadzie zostafy zmienione 
(na lepsze). 



lezd fajowskie rzeezy, jakies 
pistolety, kamizelki czy na- 
wet, kurde, miotacze. 

I tak sobie raz szlem, a tu 
podjezdza gosciu, a gablote, 
mial jak marzenie. No to se, 
kurde, mysle, co ja bede, tak 
chodzil, jak möge, si^ przeje- 
chad, nie? To podchodzfj do 
klienta i möwie; „Fajny 
wözek". Wtasnie tak mu, kur- 
de, powiedziatem, Widac 
bylo, ze facet zaraz si^ wner- 
wi, bo mu sie; o lusterko nogq 
opariem. To wziqiem otwo- 
rzylem drzwi i sprzedalem 
mu loda, no, jak to sie^ möwi, 
prewerencyjnie. Potem wsia 
dlem, a ze duzo filmöw z No- 



,17745,0 





zem tak, jakby klienta nie 
bylo tarn, gdzie byi. 

Rozumicm. Ajak wygiqdai 
Pana picrwszy kontakt z ma- 
fiq? 

- Mialem tak z szesnascie 
lat, a tu przychodzi do mnie 
ten gruby facet. Cos tak krzy- 
wo na mnie patrzar, a ze z ko- 
legami byi, to se pomysla- 
iem, ze niebieski i juz zaczq,- 
lern sciernniac; „Panie wla- 
dzo, ja tylko przejechad sie; 
chcialem". No, ale widze., ze 
cos odznaki nie wyciqna, to 
sie przymkfem, A on do mnie: 
„Synu, od dzisiaj pracujesz 
dla mnie". Stara zawsze po- 
wtarzala, ze jakas praca by 



sie^ przydaia, no to nie, kurde, 
nie powiedziaiem. A gosciu 
dalej: „Bedziesz wykonywal 
misje, ktöre Ci zlecf , a ja b^d^ 
Ci za to placil. Opröcz tego 
mozesz robic: wszystko, co 
cheesz i za to tez Ci bede pta- 
cil. Wazne, zebys co£ robil. 
Trzeba pokazac konkureneji, 
kto rzqdzi w tym miescie". 

1 tak zaczqlem pracowac 
dla szefa. Szefu szybko sezaii, 
ze röwny gosö jestem, bo zem 
si£ niezle do praey przykla- 
dat, to mnie wysyial na rözne 
fajne zadania. Okazato si^ 
zresztq, ze calkiem niezly fa- 
cet z szefa, przy piwsku to sie, 
niezle, kurde, z las kam i zaba- 
wialismy. Raz na przyktad 
taka jedna vfziqia nas obu na 
göre,... 

Moze opusdmy ten frag- 
ment. Jakie zadanie najbar- 
dziej utkwiio Panu w pamiq- 
ci? 

- Raz wziai mnie szefu i 
möwi: „Sluchaj, Mieciu, syn 
czotga by cheiat". Ja tak pa- 
trze na szefa, bo jemu czasem 
cos odskoczy, ale widze, ze ra- 
czej nie zartuje, No to möwi^: 
„Ale szefie, co ja, Rambo je 
stem? LSzefu wezmie Leona, 
on przynajmniej pod tram- 
waj wpadl, to doiwiadezo- 
ny". Ale szefu drze ryja: „Ty 
mnie, Mieciu, nie pyskuj, tyl- 
ko zalatw czofga - jest w jed- 
nostee". Widad bylo, ze facet 
zaraz si^ wrierwi, to szybko 
si? zmytem. Ale tak sobie my- 
sle, na Norisa nie wygiqdam, 
nie? Podjade do bazy i, kurde, 
poprosz^, zeby mnie wpusci- 
li? To sobie zem wykombino- 




.Uiecrys'SA-O (po prawej) w rozmome 

/ nasz/m wspöipfaccwnikiem 

wal, ze zwirn? gablot? od nie- 
bieskich. 

Doswiadczony juz co nieco 
bylem, tak ze z wozem leciutko 
poszlo. No i podjezdzam pod 
baz^, patrztj - wartownik. Ale 
widz?, ze na mqdrego gosciu 
nie wyglqda, to nalozylemnie- 
bieskq beretke i sciemniam: 
„Sierzant Majonez jestem". A 
klient tak patrzy na mnie, pa- 
trzy i möwi: „Rzeczywiscie, 



ra czy innego autobus a i moga mi co najwyzej zderzak p orysowac, 



BggffTJ« 



gdzies o panu sierza ncie sfy- 
szatem" i otwiera. To se mysl§, 
kurde, dobra, 1 wjezdzam. I 
faktycznie - stoi nowiutki 
czotg. Jak zaczqtem wsiadac, 
to straznik sie^ kapnqt, ze chyba 
jednak Iroszk^ go wrobilem. 
Ale ja juz w srodku bytem, a ze 
duzo filmö w z Norisem zem sie; 
naoglqdai, to od razu, kurde, 
wiedzialem, ktöre galki pociq- 
gac. 

Jak juz pykiem klienta, to 

wyjechalem nct ulic^. Oczy- 
wiscie przywital mnie niebie- 
ski, ale jak dostal, kurde, na- 
bojem wi^kszym od siebie, to 
sie- od razu przyinknqt. Potem 
zem zauwazyl, ze nawet nie 
trzeba specjalnie celowac tq 
wielkq rurq, styknie najechac 
na inny samochöd. [ak juz 
mnie czterech niebieskich go- 
nilo, nie, to pomyslalem, ze 
wskocze do Edzia. 




i 
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Edzia? 

- Brechtalismy z szefem z 
Edzia, ze z niego to nieziy 
Makdonald, bo Edzio mial füll 
warsztatäw. Kurde, w calym 
miescie byio ich pelno. Styk- 
neto, jak niebiescy Ci<j gonili, 
ze wjechates', a Edziu juz bla- 
szki przerabial, a czasem na- 
wet spreyem przemalowal i, 
kurde, mogles spokojnie na 
ulice z powrotem wyjechac. 





TS/! 




Edzio glupi facet nie byl. 

Trefnego towaru prosto z ak- 

cji nie brat, cos" tez marudzit 

na te wozy ze swjatetkami. 

No i czolga tez, oczywiScie, 

nie wciqgnqt. Ale spoko, do- 

brze placil za szybkie motor- 

I ki i ogölnie za fajowskie sa- 

; mochody, Czasem si§ lekko 

wzburzat, ze coi, kurde, za 

szybko nowe gabloty podsta- 

wiam, ale ze sfabq pami^c 

miat, to wystarczylo od je- 

1 chac za blök i migiem 

wröcic. 




fak udato sif Panu przez te 
wszystkie lata uniknqd ' ziapa- 
nia przez policje? Nie zawsze 
przeciez w pobtizu byt war- 
sztat Edzia... 



m 



Przede wszystkim trzeba 
umiec wciqgnqc odpowie- 
dniqbrykf. Wiodomo, ze jak 





mnie niebiescy scigajq, to 
nie bed?, kurde, garbusem 
uciekal, tylko biare jakiegoi; 
tira czy innego autobusa i 
mogq mi co najwyzej zde- 
rzak z tylu porysowac. Co in- 
nego, gdy szefu sie. spieszy. 
Wtedy jakiegoS szybkiego 
woza najlepiej wziqc - naj- 
bardziej Penetratora hibie, 
bo tak na mnie pierwsza 
moja laska möwila. Wyry- 
wam takim na prastej lorp 
pie;c (nie wiem, co to znaczy, 
ale tak möwi szefu) i niebie- 
scy mogq mi naskoczyf, i to 
nawet ze dwa razy. 

Motory tez sq fajowskie, 
tylko trzeba niezle si^, kurde, 
namfjczyc, coby w jakis inny 
samochöd nie wyrypac - bo 



- Co fakt, to, kurde, fakt. 
Ale niebieskich latwo sczaic. 
Obzerajq si? tymi pqczkami, 
nie, to si^ im dzem zamiast 
mözgu odktada. 



wtedy to niezla kicha, Trzeba 
albo grzac chodnikami, albo 
röwniutko po pasach, a wte- 
dy to spokojnie kazdq jednq 
gablote mozna przegonic 1 . 

A jak juz nie ma duzego 
wyboni i ]akai syfna bryka 
si^ trafi, to wiadomo, ze, kur- 
de, nie jad§ glöwnq alejq bo 
tarn zapory robiq i mogq mi 
blacharkc; porysowac, tylko 
Wfdf chodnikami czy tez 
gdzies" mif dzy blokami, nie, 
bo niebiescy pe.kajq i tylko po 
drogach jezdzq. No, chyba ze 
na piechte mnie goniq. Wte- 
dy to gnat w top? , do tylu si^ 
cofam i ciqgle palec no cyn- 
glu trzymam. Niebieski wten- 
czas, kurde, zawsze jakqs kul- 
k§ wciqgnie. 

Skoro möwimy o wybiera- 
niu samochodöw, to jakim 
najdziwmejszym pofazdem 
zdarzyio si? Panu jechaä? 




- Jednym razem szefu wy 
slal mnie na nusje, zeby mu 
dziewczyn^ przywie^c czy coä. 
Tez se, kurde, lepszego ezasu 
nie mögl wynalezc, bo mnie 
akurat trzech niebieskich go- 
nilo. Ale patrz^, a tu obok 
przystanek. To zem pomyslat, 
nie, ze przejad^ si^ kolejkq. 
Wchodzf; spokojnie po scho- 
dach na peron, a tu mi jeden 
niebieski wyskakuje. Juzem 
mial mu kulkt; wludowac, jak 
se przypomnialem, ze prze- 
ciez gnata u szefa w kiblu zo- 
stawilem. No to, kurde, w dlu- 
gq po torach. fakos przebie- 
glem, a niebieski oczywiäcie 
zatluszczony po tych pqcz- 
kach, to szlifa o szyny zaliczyl 
i go iadnie röwniutko przypie- 
klo. Wtedy sczailem, ze po to- 
rach trzeba szybko przelazic: i 
b^dzie wszystko okej. 

No, aie tu juz podjezdza 
kolejka. To möwie do kierow- 
cy - wiez mie pan do Gen- 
tium. Widac bylo, ze facet za- 
raz si§ wnerwi, bo mu si? o 
twarz nogq opartem, ale je- 1 
szcze dodatkowo sprzedalem \ 
mu loda. A ze duzo filmöw z • 
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Szefu szybko scza it. ze röwny gosc jestem. bo zem sie niezle do prac y 
prz ykladaf, to mnie wysytal na röi 



JNorisem z«m si? naoglqdat, 
ito od razu, kurde, wiedzia- 
Jem, ktöre guziki naciskac. 
]ak daiem w rur^, to prawie 
zem sif z drugq kolejkq zde- 
rzyi, ale spoko, wyhamowa- 
lem na nastejmym przystan- 
ku. Fajowsko wtedy byto. 

MöwilPan, ze bylzprzeio- 
zonym na przyjacielskiej sto- 
pie, Ale czy nie byio takiego 
momentu w Pana zyciu, ze 
bat sie Pan swojego szefa? 

- Chyba tylko raz. Podcho- 
dz? sobie spokojnie do telefo- 
nu, nie, zeby odebrac telefon 
od szefa. Bo szefu troche. po- 
wolony byl i ganiat mnie po 
tych budkach, ze niby niebie- 
scy na podstuchu go majq czy 
cos. W kazdym bqdz razie, ju- 
zem podnosit siuchawke, a tu 



na komörk^. To se, kurde, 
myslf, ze znowu sie. wner- 
Wtt, jak wtedy, gdy mu cörke^ 
niechcqcy pyktem. Czarne 
mysli mnie naszly, az zem 
niechcqcy pyknql piec osob 
na skrzyzowaniu, ale szefu 
do mnie möwi: „Mieciu, sly- 
szalem, ze rzqdzisz po mie- 
scie z tymi gosciami, masz 
za to pare. patoli ekstrn". To 
ja od tej chwili juz zadnym j 
pomarariczowym zem, kur- 
de, nie przepuscit. Czy to z 
rakietki, czy to na tory ich 
wepchlem, szefu zawsze nie- , 
zle przybulil. 

Dobrze, powspominali- 
smy dawne czasy, a jak jest 
teraz? 

- Teraz sam jestem dziad- 
kiem... znaczy si$, szefem. 




Qio kilka pojazdöw, ktöiych autorzy nie umieiciii wgrze 



podchodzi paru goSdöww po- 
maranczowych ubrankach. 




Jeden tak sie; dziwnie na mnie 
patrzai, to mu zalodzjtem. A 
wtedy ten drugi mi oddai. No 
to se mysl?, ze chyba, kurde, 
nie wiedzq z kirn zaczynajq 
nie? A ze akurat ciezaröwka 
przejezdzafa, to szybko zem jq 
przejql i od razu wszystkith 
tych gosci pyktem. 

No i spokojnie jad^ se da- 
iej, a tu nagle dzwoni szefu 



Czasem si?, kurde, spotyka- 
my ze starymi znajomymi i 
grzejemy w rur? po caiym 
miescie, ale to juz nie to 
samo, nie, jak sie wszystkich 
niebieskich ma w kieszeni. 

A czy chciaiby Pan cos 
pizekazadswoim nastepcom? 

- Jakim, kurde, nastep- 
com? Ja tu rnusz^ z jakqi ban- 
dq leszczy pracowac, polow^ 
to trza bylo pyknqc, bo mnie 
pröbowali, kurde, oszukiwac. 

Na przykiad w jaki spo- 
söb? 

- Jednym razem bierze, 
kurde, taki mqdrala trzydzie- 
ici sam och od öw, ustawia je 
bliziutko obok siebie i ktöryS 
rozwala. No io wiadomo, ze 
zgodnie z prawami fizjologii 
wszystkie wybuchnq, nie? A 
klient mi tu sciemnia, ze on 
7,a to chce trzy miliony zielo- 
nych...To jado niegomöwi^: 
„bujaj wory", wlasnie tak 
mu, kurde, powiedzialem. 
Widac bylo, ze facet zaraz si§ 




Poniewai nakre^lony w tekscie obraz zycia w GTA wydaje sie 
3wietlany, pozwole sobie wtrqcic kilka wlasnych uwag. Gra na 
pierwszy rzut oka wyglqda rewelacyjnie. Ciekawy (i kontrowersyj- 
ny) pomysi opisania historii przestepc>', przed ktöryra cate miasto 
stoi otworem i dia ktorego „nie ma wozu nie 
dopojechania",zostatzreali7,owa]nywbQrdzo 
fadnej oprawie graficzne] 1 z duZym poczu- 
ciem humoru. Wielkim sukcesem autoröw jest 
stworzenie duzych miasl, ktöre zyjq wiasnym 
zyciem: sarnochody stajq na swiatlach, zde- 
najq siQ, lrt\biq, kierowcy przeklinajq, piesi 
uciekojq sploszüni slrzeluninq... Zlecenia, 
ktöre otrzyrau jemy, so. wielostopniowe, deka- 
we i oryginulne (przezcaty czas autor7,y cz>'ms 
mnie zaskakiwali) . Warto tez dodad, ze gra 
ukazaia sie wpolskiej wersji. 
Szkodo jednok, ze z GTA zrobiono tak prostq zrecznosciöwke. 
Miarq_ naszego sukcesu sq zdobywane punkty - aby przejsc do nu- 
st^pnego miasta, trzeba uzyska^ pewnQliczbe punktöw. W kazdym 
miescie musimy vfykonai okoio poiowy spoäröd kilkunastu misji 
(zwlaszcza te 4-5, do ktörych mamy dost^p na poczqlku). Ponie- 
wazniemaraozliwoscinagrywania wtrQkcierozgr) r wki, cz^stotrze- 
ba powtarzac te same raisje po wiele razy, I to möj podstawowy za- 
rzut wobec GTA. Ja oceniibym te gr§ na 69% - jest dobra (bardzo jq 
lubie), ale niedopracowana. 

Alex 




wnerwi, ale ze samochodem 
bylem, to go pyklem i po 
sprawie. Zaden mi juz tak po- 
tem nie wyskoczyl. 

Albo drugiernu kazaiem 
przejq^ gablotf z parkingu 
konkurencji. To se, kurde, Aj- 
sztajn wymyilil, ze podstawi 
autobus kolo plotu i przesli- 
Inie si^ szybko pod podwo- 
ziem, to go nikl nie zauwazy. 
No i spoko, zauwazyli go do- 
piero, gdy nie wiedziaf, jak 
wröcic z powrotem. Jak mu, 
kurde, naladowali kulek w 
brzuch, nie, to innym ode- 
chcialo sie genialnych pomy- 
stöw. 

Na pewno nie chce Pan 
przekazad jakiejs mqdrosci 
zyciowej miodszemu pokole- 
niu? 

- No dobra, kiedys przy 
piwsku wymyslilismy z sze- 
fem taki, kurde, wierszyk. Ja 
go zem pözniej troch^ ulep- 
szyl i nawet sobie w ramke^ 
chcialem oprawie, ale Zeniu 
od stolarki mnie wkurzyi, to 
musialem go najpierw pyk- 
nqd. UwagQ, möwiq: 

Nie ma niebieskiego nie do 

rozpykania, 

Nie ma woza nie do, kurde, 

pojeehania. 



Iniech to motto bedzieza- 
koriezeniem tego wywiadu. 
Serdecznie dzlpku/f za roz- 
mowe. 

- Spoko, nie ma sprawy. 
Aha, prawie zem zapomniat, 
Pan tu zajechal takim, kurde, 
niebieskimjaguarem? 

Zgadza sie, a dlaczego Pan 
pyta? 

- Nie, nie, ale möge Panu, 
kurde, pozyczyc na bilet na 
kolejke. 

Rozmawiai 

Ja eck Fasola 
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BMG Intefactive/DMA Design 1997 
CD Projekt 
Zrecznosciowa 
PC CD-ROM 
Srefita: 69% 
Dzwisk: 93% 



Ogotem: 84% 



Wymagania sprz^towe: 

48SDX4/100, 16 MB RAM, 
CD-ROM 1* 
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CAMBUHR 1/9S 



JUZ W 




ZEDAZY 



PC TOP DRIVE WHEEL AND PEDALS 

& autocentro warne 

8 - kierunko wy cyf rowy päd 

piogramowanie czulosci skietu kieiownicy 
& mozliwosc programowania drazka zmiany 
biegow i pedalöw 

zgodna ze standardem THRUSTMASTE 
formula II (z kartaj 

weisja do konsol: SONY PlayStation 
Nintendo 64, Sega Saturn 






PC TRIDENT PÄD 

h analogowo - cyf rowy päd do PC 
i 6 nizalsznych przycisköw fiie 
4WAYUIEV 
pizepustnica 
v kontrola RUDDER (pedaly) 
i panel kontiolny LCD wskazujaey tryb 
praey 
& emuluje standardy CH i THRUSTMASTER 



Dnstrjpne w punktach sprzedazy: 

Biatjstak: PHU ANSÄT, ul. Legionotva 9/1 lok. 148; MASTER-BIT. ul. §w, Rocha 10 lok 211; Bieliko-Bürlä: FHU DIGITEL, ul. Cechowa 22, 
ul. Cyniarska 34; JOYBIT s.o., ul. Jasna Rola 103; Omfor. PHU COMP-TRONIC CO LTD, ul. Powstaftcöw3?; Czestach«: EMPiK, al. N. M. P. 63/65, 
Uprima GiTnitza: GIALLO, ul. 3-go Maja 4; Elblsa: LANSER, ul, Skrzydlata 1a: Umt: AR-MEDIA, ul. Olsztynska 3; Sdytiia: Salon Komputerowy DEMO, 
pl. Konstylucji 1; JTC FEST, ui. Ujejskiego 17: Gliwlc«: FRU JAN JANINA ZALECH. Gliwickie Centrum Handlowe, ul. Badickiego 4: Jasto: Sklep 
Kopmputerüwy KARPATV, Rynek 14; Jalenia Gara:PPHU CONNECT, ul. Dtuga 18/6; Kalo*e: MICROMAN, ul. Rozdzienskiego 188b; EMPiK. ui. P. Skargi 6; 
GFPARD, ul. P. Skargi 6; CATOM - SDR „Skarhek" III p, ul Mickiewicza 4; BASTA, u!. Drozdow 13 b: INIBIT, ut. Rdna 43; Kielte: ASCOH, ul. Mala B: 
Krakow: GIGA, ul, Wislisko 10; SCORPiQN DH WANDA. ul. Broniewskiego 1; MARIO, ul. Dtuga 17: FH DRIVE, ul. Krasifi skiego 1/3; Laonica; 
ALEX, ul. Wroctawska 1B3; ümza: FOX COMPUTERS, ul. Dmowskiego If; Lodz: EMPiK. ul. Piotrkowska 81: M1KRO, ul. Piotrkowska 51; ARETE DH 
CENTRAL, ul. Piotrkowska 165/169; CARREFOIR Guliwer. ul. Kolumny 36: ACTION, ul. Piotrkowska 40; blszln: PHU KUCHARSCY, Dwcrzec PKS 
Olsztyn; Pazaari: EMPiK. ul. Ratajczaka 44; FRAJICZAK, ul. Kaiiowa 8; GRAM. ul. Wroctawska 25a; Salon Komputerowy METRO COMPUTER, 
ul. Ratajczaka 31; H-jtla Siasks: RED BDX PLUS, ul. Woluoaci 14; Hziizöw: ARES COMPUTER, ul. Pitsudskiego 36; Ssnnk: Studio 
Komputers« AMICUS, ul. Sienkiewicza 31; 5«sn<mtec: Sklep Firmowy OPTIMUS s.o. J. Jarzabkiewicz i S-ka, ul, Warszawska 12; Szczeeia: STAR 
COMPUTERS, ul. Parkowa 7; Tarun: EMPiK, ul. Wielkie Garbar«/ 18; Wirsavi: EMPiK , Rondo de Gaulie'a : EMPiK, ul. Marszalkowska 116/122; 
PSX PROJEKT, ul. Minerska 58: CMR DIGITAL, al. Jerozolimskie 2; LICOMP EMPiK MULTIMEDIA, ul. Ctiochotowska 3c; COMPUTEX HURT i DETAL. 
Podlesna 42/55; Wrotta»: EXE, ul. Szewska.DH KAMELEON; EMPiK, pl. Kosciuszki 21/23; WALDI, DH FENIX IVp, ul. 5w. Mikolaja 56; Zaarze: 
RED BOX s.o., ul. Wyzwolenia 3. pl. Krakowski t; Zielana Eära: VADIM, ul. Zeiomskiego 17: EMPiK, ul. Boli. Westerplatte 19. 




Multi-Styk 

04-744 Warszawa-Mi^dzylesie, 

ul. Koäsakowskiego 42, 
tel. 815-68-44, fax 815-68-43. 

httptfuiviw.iaterae t. nom.pl 
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Ostatnia cz?sc trylogü R&tlms-Of #Rkanid 

Pokrr h kojuhordyOtkö 

. .Lymah/dopterümurviv; egonaänoraktej aferrifj^a, 

Ale nawet najgrubszs myry nie sa_ wieczne 





üs h^n? ptjzeznaczema | p l Ei5|_ Wtn&cxz Komdy 




Osh?ze pvizeztmczema \ Waifaocz Kotmty . ' . 

mozesz kupiC razsm za wyj^tkowo niewiarygodnia nisk^cen^: 49,95 Zf! 



